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APPUNTI & 
RIASSUNTI 


ASSEMBLER OX 
Plasma, la principessa delle routine, giunge sulla Terra e decide 
che Toshi Igarashi dovrà diventare il suo uomo, senza dare peso 
al fatto che già due donne sono legate a lui. La prima è Assembler, 
routine morta e rinata come essere umano per poter stare vicino 
all'uomo che ama; la seconda è Megumi Tendoji, ricchissima e 
gelosissima ex di Toshi, pronta a tutto per riconquistarlo. Plasma 
organizza così un subdolo piano per allontanarle entrambe dal- 
l'oggetto delle sue mire, e fa sì che Assembler diventi una 
cantante famosa e piena di impegni; Megumi non vuole essere da 
meno, e segue l'esempio della rivale in amore... per trovarsi in 
gruppo assieme a lei! Ora Megumi.e Assembler sono il nuovo duo 
‘idol’ del Giappone, pronte a gareggiare in successo con le più 
note P-Enix, mentre Plasma è in difficoltà: Compiler e Interpreter 
ritengono che la principessa delle routine stia tramando loschi 
piani, mentre invece... desidera solo mettersi con Toshi! 
OH, MIA DEA! 
Keiichi Morisato è uno studente giapponese come ce ne sono 
tanti, ma ciò che rende particolare la sua vita è un singolare 
influsso divino: avendo telefonato per errore all'Agenzia Dea di 
Soccorso, la divinità Belldandy lo invita a esprimere un desiderio, 
che però li lega con un vincolo indissolubile. | due imparano così 
a convivere romanticamente in un tempio buddista abbandonato, 
ma diversi elementi di disturbo sopraggiungono a turbare il loro 
idillio, fra cui le due sorelle di Belldandy: Urd, la maggiore, cerca 
di far sì che lo studente e la dea diventino una coppia fissa, mentre 
Skuld, la minore, è impegnata a fare... esattamente l'opposto! Ma 
forse c'è qualcosa sotto... Nel frattempo, la diavolessa Marller si 
ingegna per distruggere la quasi-quiete famigliare del gruppetto 
e manda all'attacco un piccolo spirito ninja... 
GUN SMITH CATS 
Rally e Minnie May gestiscono un’armeria e sono due assi nell'uso 
- rispettivamente - di armi da fuoco ed esplosivi, ma la loro 
seconda attività è ben più redditizia e pericolosa: scovare criminali 
ricercati dalla polizia e intascarne le relative taglie! Ma ora Rally 
è in pericolo, dato che la mafiosa e perversa Goldie le ha iniettato 
una droga in grado di rendere il cervello umano estremamente 
suggestionabile. Dopo aver rischiato di uccidere sotto ipnosi 
l'amico agente Roy Corman, Rally cerca di reagire e si lancia 
all'inseguimento di Goldie assieme a Minnie May, mentre la loro 
informatrice - Becky - viene sorpresa... 
NAGAREBOSHI SAKON 
Ryoichi Ikegami è di sicuro uno degli autori giapponesi che ha 
avuto più successo all’estero grazie al suo segno realistico e 
pittorico, piuttosto diverso dagli stereotipi della maggior parte 
delle produzioni fumettistiche giapponesi. Il più grande riconosci- 
mento da parte del pubblico internazionale lo deve a Crying 
Freeman, il killer piangente ideato e scritto da Kazuo Koike, ma 
che in occidente è stato conosciuto grazie a Mai, the psichic girl 
(uno dei primi manga pubblicati negli Usa dalla Viz, e di conse- 
guenza in tutto il resto del mondo); uno degli ultimi lavori dell’au- 
tore apparsi in Italia è il noire a sfondo politico Sanctuary. 
Ikegami ritorna oggi in Italia con un manga in due parti (potrete 
leggerne la conclusione il mese prossimo su queste pagine) 
intitolato Nagareboshi Sakon, ovvero Sakon della Stella Caden- 
te, un samurai un po' particolare. Questo fumetto (che si apre con 
quattro suggestive pagine a colori, delle quali la prima è diventata 
la nostra copertina di giugno) è stato realizzato da Ikegami in 
occasione della sua partecipazione al Premio Shikisho 1994 in 
qualità di membro della giuria: in quell'occasione, l’autore fu 
determinante per il successo (e la conseguente vincita del primo 
premio) del giovane fumettista Masatsugu Iwase, autore del 
Calm Breaker da noi pubblicato su Kappa Magazine 38. Ma ora 
tocca a lui: prego, maestro! 
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a tutt'oggi la serie conta ben 27 
volumetti (l'ultimo dovrebbe essere 
uscito a maggio), un serial animato 
che nello scorso marzo ha supera- 
to i cento episodi, e ben quattro 
film per il grande schermo presen- 
tati in occasione dei vari Manga 
Matsuri (festival dell'animazione 
organizzati dalla Toei). E tutto ciò, 
naturalmente, non è che l’inizio. La 
popolarità della serie animata e 
della versione cartacea sono sicu- 
ramente ragguardevoli, come 
dimostrano gli alti share della serie 
TV (attestati trai 12 e i18.punti 
pecentuali, contro i 25. di Sazae 
San, da ormai trent'anni la serie 
animata più famosa in Giappone, 
e i 17-18 di Dragon Ball (da poco 
sostituito dalla nuova serie di Goku 


e soci, la GT). Il manga, dal canto 
suo, riesce ormai puntualmente a 

| pes scalare la classifica 
di vendita, conqui- 
stando la vetta 
della hit parade di 
“Newtype” (l'ultimo 


numero 26, secon- 
do i dati di marzo) 
e sbaragliando la 
L «i concorrenza. 
Quello che ha fatto però la vera 
fortuna di questo titolo è l'enorme 
mole di gadget che Bandai & Co. 
sono riusciti a produrre (come i 
videogiochi per Sega Saturn e Play 
Station, di cui vi abbiamo da poco 
parlato nella rubrica Game Over). 
La cosa più sorprendente è che il 
top delle vendite è stato raggiunto 
da prodotti che agli occhi di noi 
occidentali potrebbero apparire 
perlomeno stravaganti: accanto 
alla sveglia parlante e.al pupazzo 
di peluche super deformed. del 
protagonista (il folle Sakuragi 
Hanamichi), possiamo trovare, 
infatti, un'interminabile sequela di 
prodotti alimentari e per la casa 
che recano l‘effige degli atletici 
protagonisti della serie. Non dob- 
biamo dimenticare che in Giap- 
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famosi è grandissima, e i nostri 
beniamini sono spesso protagoni- 
sti di vari spot (come Lupin Ill o i 
Time Bokan in una famosa recla- 
me Pirelli), e non è per nulla incon- 
sueto per un giapponese medio 
consumare i ramen, i wafer, o le 
merendine di Slam Dunk. 


Tutto ciò non deve comunque 
farci pensare che Slam Dunk sia 
solo un mero prodotto commercia- 
le: l'avvincente serie di Inove è 
un'ottima e originale saga che non 
basa il suo successo sulle inven- 
zioni di strabilianti colpi speciali, né 
su incredibili sedute di allenamen- 
to ai limiti delle capacità umane 
(come accadeva in Capitan 
Tsubasa, alias Holly e Benii). 
L'intera vicenda ha infatti i suoi 
punti di forza nell'estremo realismo 
delle competizioni agonistiche (leg- 
gendo il fumetto sembra di parteci- 
pare davvero a una partita di 
NBA!) e nell'irrefrenabile simpatia 
dei suoi protagonisti, primo fra tutti 
l'incontenibile, capriccioso e capar- 
bio Sakuragi. Non mancano nep- 
pure gli amori adolescenziali - qui 
resi più credibili dal tratto adulto 
dell'autore e dall'età dei personag- 
gi (18-19 anni circa) -, la giusta 
dose di rabbia (se le danno tutti di 
santa ragione!) e un umorismo 
spicciolo giocato soprattutto sulle 
buffissime espressioni del protago- 
nista, al limite del fantozziano. 
Avvicinandosi a questa serie si ha 
la sensazione di immergersi tra le 
E va Dl delicate e intri- 

i ganti storie di 

. À Mitsuru Adachi 
e le folli avven- 
ture narrate da 
Noburo Roku- 
da in Dash! 
Kappei (Gigi la 
Trottola) e in F 
(Motori in pi- 
sta). Con ogni 
probabilità è 
proprio F la 
serie più vicina 
a Slam Dunk, 


sia per l'intensità della narrazione, 
sia per le comuni atmosfere umori- 
stico-dissacranti, sia, infine, per la 
figura del protagonista Sakuragi, 
talmente simile a Gunma (in Italia 
Patrick) da sembrare suo fratello 
nel carattere e nell'aspetto fisico (il 
tratto di Inove è molto simile al 
character design di questa serie 
TV). | due sono l'espressione viven- 
te (e realistica) del bambino nasco- 
sto in ognuno di noi: sanno quello 
che vogliono e come ottenerlo 
senza porsi troppi. problemi di 
morale. L'intera:saga di Slam Dunk 
ci racconta del.tentativo (riuscito) 
da parte dell'ardimentoso protago- 
nista di diventare un abile giocato- 
re di basket. Questa volta lo scopo 
non è quello di esaudire l’ultimo 
desiderio di qualche padre moren- 
fe o drammi simili: l'unica motiva- 
zione, sebbene poco in linea conla 
figura dello sportivo-uomo d‘onore 
a cui i manga ci hanno abituato, è 
conquistare il cuore di una bella 
quanto esigente fanciulla. 
Hanamichi Sakuragi (il suo 
nome suona più o meno come ‘La 
via dei fiori’ e il suo cognome come 
‘La pianta del ciliegio’) è conosciuto 
da tutti fin.dai tempi delle medie 
come un tipo poco raccomandabi- 
| le: il ragazzo si comporta effettiva- 
mente da vero e proprio teppista, 
come dimostra anche la sua sgar- 
giante chioma rossa, frutto di una 
bella tintura. Il fumetto si apre pro- 
prio quando-il nostro ‘eroe’ viene 
lasciato dalla sua cinquantesima 
ragazza, che gli preferisce 
un atletico giocatore di _4 
basket, e per questo 
motivo è oggetto di 
un'esilarante disputa 
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coi suoi compagni di scuola (dove 
vengono pestati tutti quelli.che pro- 
nunciano parole che suonano 
come: l'odiato termine basket), che 
lo prendono in giro per essere 
stato ancora una volta lasciato. Il 
basket sembra proprio esse- 

re diventato l'incubo di 
Sakuragi, che in una 
sorta di crisi isterica non 
esita a malmenare 
/ chiunque gli capiti a tiro, 
L finché non sente una voce 
provenire da dietro le sue 
spalle che gli propone di 
entrare nella squadra del 
liceo. Il rosso liceale vorreb- 
be fare a pezzi l’insolente 
scocciatore, ma l’attende 
e una bella sorpresa: in una 
P_i sfavillante corona floreale, 
e CR immersa in cuo- 
ricini a go- 

ì go, si mo- 
stra a lui la 
bella Akaji 
Maruko, 


sorella..del fortissimo Akaji 
Takenori, giocatore dello Shohoku, 
soprannominato dai suoi compa- 
gni di squadra Gori (diminutivo di 
gorilla) per la sua mole a: dir poco 
prorompente. Sakuragi ha deciso: 
Maruko sarà la donna della sua 
vita! Sfortuna vuole, però, che.la 
ragazza sia già innamorata del 
fortissimo playmaker della squa- 
dra, l'altezzoso Rukawa Kaede, il 
cui unico desiderio è diventare il 
più forte giocatore giapponese per 
poi entrare a far parte dell'NBA 
americana. E' da questo classico 
triangolo (lui ama lei, che ama l’al- 
tro, che a lei non pensa proprio...) 
che nasce il plot principale: quan- 
do Maruko grida il suo odio a 
Sakuragi (il ragazzo ha appena 
pestato per un equivoco Rukawa], 
lo spettro della cinquantunesima 
ragazza a piantarlo aleggia sul 
nostro eroe, che decide di fare di 
tutto per riconquistare la sua 


amata, anche se per far questo 
sarà costretto a entrare nell’odia- 
fissima squadra di basket. Superati 
i problemi iniziali e il test d'ingresso 
(Sakuragi è negato per il basket, 
ed è talmente impedito da pianta- 
re una manata in faccia all'esterre- 
fatto Gori nel tentativo di schiaccia- 
re a rete), assistiamo ai lentissimi 
progressi del nostro eroe che, 
nonostante sia del tutto refrattario 
a seguire qualsiasi tipo di regola, 
imparerà dal suo abilissimo coach 
(ex giocatore dell'NBA) i primi rudi- 
menti del basket. Purtroppo per lui, 
riuscirà sì a imparare a difendere e 
a catturare i rimbalzi, ma gli verrà 
impedito (per ora) di schiacciare a 
canestro: nonostante Sakuragi si 
aggiudichi il record di rimbalzi del 
campionato, l'eroe della squadra 
rimane sempre l‘odiatissimo 
Rukawa, seguito attentamente 
dalla bella general manager 
Ayako e da un gruppo di Cherlea- 
ders detto ‘Rukawa Girls'. Nell'arco 
di una partita assistiamo regolar- 
mente alle buffe espressioni di 


Hanamichi costretto a osservare la 
‘sua’ Maruko che si scioglie lette- 
ralmente nel vedere segnare 
Rukawa, mentre ignora professio- 
nalmente tutti i tentativi del nostro 
sempre più disperato (e incavola- 
to!) giocatore. Tanta fatica, però, 
darà i suoi frutti, e lo si vedrà chia- 
ramente nella descrizione dei vari 
tornei che occupano il corpo cen- 
trale della vicenda. Entreranno così 
in gioco i molti comprimari, primi 
fra tutti i.compagni della Shohoku, 
tra cui spiccano il bel tenebroso 
Miyagi, ex ragazzo della general 
manager, e il bravissimo Mitsui 
Hisashi, compagno di Gori nei 
juniores, che viene convinto dall’al- 
lenatore a lascisare la banda dei 
teppisti in cui era entrato per torna- 
re a giocare a basket. Ai membri 
“alla Shohoku vanno poi aggiunti i 


temibili rivali delle squadre avver- 
sarie: la più agguerrita è sicura- 
mente l'équipe del Ryonan, nella 
quale gioca un enorme energume- 
no, da sempre acerrimo rivale di 
Gori. Prima di affrontare questa 
terribile sfida, il Shohoku dovrà vin- 
cere i play-off interscolastici: la 
partenza della squadra è ottima, 
ma dopo due vittorie i nostri devo- 
no imbattersi nelle terribili Kaman, 
in cui giocano i fortissimi Kiyota e il 
capitano Maki. Nonostante i gros- 
sissimi sforzi, lo Shohoku viene 
sconfitto, e ciò comprometterà l'ac- 
cesso alla finale; assisteremo al 
pianto di rabbia di Sakuragi (riesce 
addirittura a segnare il canestro 
decisivo nella semifinale, ma gli 
viene annullato perché scade il 
tempo!), che giura di cambiare vita 
e di diventare il giocatore più forte 
del campionato. Come simbolo del 
suo impegno, si rade a zero la 
chioma. Questa, in estrema sintesi, 
la trama della prima parte della 
vicenda, tutta giocata sulla sfida 
senza esclusione di colpi tra 
Sakuragi e Rukawa. | due non 
disdegnano qualche scazzottata 
per dirimere le loro controversie, 
mentre Maruko non fa nulla per 
nascondere la sua passione per il 
sempre più indifferente playmaker 
della Shohoku, e mentre tutto sem- 
bra andare a meraviglia per 
Ruwaka, amato e osannato dai fan 
(e dalle fan!), Sukaragi si sottopone 
a estenuanti allenamenti per poter 
sconfiggere il suo rivale sul suo 


IL BASKET NEI MANGA 

Instancabili e irriducibili, superveloci e agilissimi, agguerriti e tenaci oltre 
ogni misura, gli eroi delle più famose serie sportive nipponiche sono di sicuro 
coloro che, più di ogni altro, possono parlare di eroismo, coraggio e onore. 
Come valorosi soldati Kamikaze, infatti, gli sportsmen dagli occhi a mandorla 
paiono combattere una sorta di guerra perenne contro avversari sempre più 
potenti e abili da tempo immemorabile, da quando, cioè, lo sport ha comincia- 
to a prendere piede ufficialmente nel Sol Levante affollando le pagine delie più 
vendute riviste di fumetti facendo sognare i lettori di ogni età. All'inizio ci fu il 
baseball: Touch di Mitsuro Adachi (Rough, Siow Step) ne è un esempio a dîr 
poco eclatante; poi venne il tempo della pallavolo, quindi del calcio (chi non 
conosce Captain Tsubasa, qui da noi Holly e Benji, due fuoriclasse, la serie 
culto nata dalla mente di Yoichi Takahashi?]... Da alcuni anni a questa parte, 
però, sembra che il gusto e l'apprezzamento dei fan sia rivolto a un filone 
tanto nuovo quanto poco sfruttato, quello del basket. Iniziatrice del filone fu 
ormai più di dieci anni fa la mitica serie Dash, Kappei! (Forza Kappeî! in italia 
Gigi la trottola) che, nata nel 1984 sulle pagine di “Shonen Ace ” della 
Shogakukan dalla fertile mente di Noburo Rokuda, lanciò quello che sarebbe 
stato un genere sportivo tutto da esplorare. Unendo una grande e prorom- 
pente comicità a una storia scorrevole, ma noiosa, Dash, Kappei! divenne, 
con i suoi 17 volumi di lusso, una tra le serie sportive più ammirate e seguite 
dal panorama nipponico di fine anni Ottanta (paragonabile in fatto di fama e 
vendite solo al famosissimo Tsurikichi Sanpei di Takao Yaguchi, in Italia 
Sanpei il pescatore). Per la prima volta in quindici anni di pubblicazioni, i 
grandi autori di manga sportivi da sempre in auge {i già citati Mitsuro Adachi 
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stesso campo. Disegnato splendi- 
damente, con un tratto pulito, ricco 
di particolari e senza eccessive 
indulgenze a favore di un uso trop- 
po pesante del retino e del chiaro- 
scuro, Slam Dunk si presenta 
anche sotto l'aspetto grafico come 
un'opera veramente molto curata, 
intrigante per il buon design dei 
personaggi (dai lineamenti realisti- 
ci) e per il dinamismo che riesce a 
trasparire dalle tavole. Inoue riesce 
a rappresentare in modo pratica- 
mente perfetto la-tensione della 
gara, tanto.da nori rendere pesanti 
neanche le lunghissime (anche 
quattro volumetti di seguito!) rap- 
presentazioni delle partite. Il ritmo 
serrato si nota anche dall’avvin- 
cente sceneggiatura, ricca di parti- 
colari tecnici (come schemi di 
gioco), che mette in rilievo tutta la 
tensione agonistica, sapientemen- 
te stemperata dalle scenette e 
dalle buffe espressioni di Sakuragi, 
davvero irresistibile. Ultima carta 
vincente è poi la caratterizzazione 
dei personaggi, tutti con una pro- 
pria storia e una propria psicolo- 
gia, che.il lettore scopre pagina 
dopo pagina. 


8 Yoichi Takahashi, per intenderci) furono costretti a cedere il passo a tutta una schiera di nuovi nomi emergenti del fumet 
to che in breve tempo monopolizzarono le riviste delle più rinomate case editrici. A_cimentarsi per primo nella difficile 
impresa di bissare il successo del suo famoso predecessore e capostipite fu Takehiko Inoue con il suo Slam Dunk. A ruota 
seguirono, successivamente, molti altri titoli di buona fattura sempre editi da Shogakukan e Shueisha, Di kappeiana' 
memoria è l'ottimo Big Jordan story pubblicato sulle ine di “Shonen Sunday" della Shogakukan (il settimanale dalla tira 
tura di oltre due milioni di copie che ospita, tra le altre cose, anche Ranma 1/2 e le opere più famose e popolari di 
Mitsuru Adachi) e giunto al suo settimo, rispettabilissimo volumetto di lusso. Opera del quarantaduenne Mitsuro Ayaka, 
Big Jordan story narra le peripezie sportive di Daisuke, amante sfegatato (e, per dirla tutta, anche un po' sfigato!) dello 
sport di Michael Jordan, che non si lascia scappare la prima occasione di entrare nella squadra del suo liceo; imparerà a 
sue spese le dure leggi dello sport ... e dell'amore! Sempre della Shogakukan troviamo, poi, Harlem Beat, primo lavoro in 
assoluto della ventitreenne Sakurai Yoshida. Serializzato a partire dal gennaio 1994 sulle pagine di “Shonen Magazine", 
questo fumetto, tra l’altro ottimamente disegnato, racconta le travagliate vicende amorose del particolarissimo trio compo: 
sto dai soliti lui, lei e l'altro. Lui, in Questo caso, è Narucho, lei Sakurai (notare il nome dell'autr ice) e l'altro Mizuki. Per otte- 
nere l’amore della stupenda Sakurai, Mizuki e Narucho si confrontano in una terribile partita a tutto campo c 
con la vittoria di... Sakurai. Quest'ultima, infatti, accortasi della grande abilità dei due ragazzi con la palla < 
vince a giocare con lei in un torneo di minibasket a tre organizzato dalla scuola! Un grande amore e una grande amicizia 
nasceranno nel gruppetto! Infine, per concludere in bellezza questa breve carrerrellata di titoli, ecco quello che, a detta 
degli esperti, è il più vicino concorrente di Slam Dunk, perla seconda di “Weekly Shonen Jump” della Shu 
Time. Ispirato alle vicende che hanno portato Michael Jordan al suo immenso successo nel mondo de 
Jordan è di sicuro un mito del basket!), Hang Time si configura come un fumetto piuttosto particolar a azione, suffi 
ciente comunque a permetterci di gustare appieno l'estrema abilità del campione e di colui che ne ripoi i carta i movi- 
menti, molti dialoghi e tanto, tanto mistero. Attorno a Michael Jordan, il suo manager, il Dr. T. e tutti gli altri personag 
che ruotano attorno alla vicenda, grava una sorta di cupola misteriosa che rende il manga quasi un thriller ambientato 
nell'America del Dream Team. Imperdibile per tutti i fan dei giganti statunitensi, Hang Time è uno dei rari esempi di manga 
sportivi non basati sull'azione e la comicità... Che Dash, Kappei! sia ormai solo un mito del passato? FF 
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suiatie ca peri. © 
Slam Dunk è una serie amata 
dai nippo-fan perché è coinvolgen- 
te, ‘e nel contempo è idolatrata da 
tutti gli sportivi ‘qualunque’ perché 
riesce benissimo a rappresentare 
la tensione agonistica. Un prodot- 
to, quindi, assolutamente vincente, 
perché in grado di-rivolgersi al 
grande pubblico, accontentando 
anche i fan più.esigenti. Proprio 
per accontentare gli appassionati, 
quindi,.è stata pro- 
AN, dotta alla fine del 
| 1993 una serie 


che da allora viene ininterrotta- 
mente programmata ogni sabato 
sera alle 19.30. 


dl 


Se lo sport è davvero una lingua 
universale, possiamo ben dire che 
Slam Dunk parla direttamente al 
cuore dei suoi milioni di fan... E col- 
pisce direttamente nel centro! 
Come ulteriore sigillo al successo 
della serie, ricordiamo infine i già 
citati quattro film (la cui lunghezza 
varia dai 30 ai 60 minuti), che a 
partire dal festival dell'animazione 
del 1994 hanno impreziosito il ricco 
elenco palmares di que- 
sta produzione, ap- 
\ profondendone gli 
N episodi più interes- 
YY . santi e gli importanti 
a retroscena. Il primo 
/ mediometraggio ci svela 


ì 


à x 

IV 

nie Sè 
come la famosa cinquantesima 
ragazza pianti Sakuragi per Hoda, 
giocatore di un liceo rivale allo 
Shohoku. Nonostante una prima 
sconfitta, la squadra di Hanamici 
risulterà ‘alla fine. vincitrice, permet- 
tendo così al ragazzo di prendersi 
la giusta rivincita. Il secondo film, 
invece, ruota.attorno al rapporto 
tra la manager Ayako e il.suo ex 
sullo sfondo dell'’ennesima partita- 
scommessa che fa da preludio al 
terzo episodio cinematografico: 
Rukawa rifiuta senza. molto tatto le 
avance della general manager di 
una scuola rivale che non esita, 
per vendicarsi, a organizzare una 
partita contro un'équipe di.giocato- 
ri dell'NBA. Inutile dire che con sfor- 
zi immensi i nostri vinceranno. 
L'ultimo film, invece, riprende la 
scelta di Sakuragi di cambiare vita 
e di tagliarsi simbolicamente la 
chioma. Imperdibile, come tutta la 
serie. 


POLLICINA | Mi PO WHO IS FO0!? 
}_ (Andersen Dowa - Oyayubi Hime) “© W1 s9A Umoristico, Giappone, 1996 
Fiaba, Giappone 1978 dà ' - © 1996 Nakazaki/Kodansha 
© 1978 Toei Doga | x Kodansha, 216 pgs, Y 400 
Stardust, 60 min, lire 29.900 | 00 x ‘ ; ; E' il Gigi la trottola degli 
Un classico della fiaba occidentale e un classico dell'a- | MAT A \ anni Novanta: un misterioso piccoletto tanto buffo 
nimazione giapponese: cosa potremmosvolere di più? BRT&SS quanto abile semina... allegria in un normale (più 
Adattissimo: per una visione pomeridiano-vacanziera, 
questo lungometraggio cî mostra il passaggio dall'ani- 
mazione giapponese anni Settanta.a quella anni 
Ottanta: una:pulizia d'immagine davvero ottima e uno | 
studio dei movimenti particolarmente: ricercato rende il 
tutto gradevole, anche se privo di impatto; se non 
altro, la Stardust ha mantenuto l'effetto Cinemascope. 
In poche parole, si tratta della fiaba della principessa. | ; un vero.e proprio cartone animato, grazie all’e- 
Pallicina, nata dal bocciolo di un fiore per alleviare la | stremo dinamismo di cui è ir pregnato. Nokazaki è 
solitudine di una donnina di campagna, e che intra- f ‘ed'è incredibile come i 
prende quasi involontariamente un lungo viaggio alla | suoi personaggi sembrino muoversi davvero sulle 
ricerca del Principe dei Tulipani che le ha giurato È Lili da pagine, e non solo per via della grafica.‘gommosa' 


amore eterno. Durante il suo peregrinare, Pollicina incontra animali e folletti, pronti ad aiutarla o a ostaco- e dell'impaginazione, ma gra 

larla a seconda delle occasioni. Nota di merito alla sequenza in cui le rane cercano di mimare alla ‘mamma’ coratterizzazione dei per naggi davvero speciale, 
di Pollicina;chesfine abbia fatto la figlia. La pellicola diventa poi più importante se consideriamo il fatto di —ametàfra il manga umoristico, quello d'azione eil 
trovarci al cospetto di sua maestà Osamu Tezuka, che dei personaggi ha curato personalmente la caratteriz- Videogioco! Personaggi che si. deft nano, che si 
zazione grafica (peccato per il nome tradotto male nei titoli di testa). Un po' di disneyanità è inserita a forza allungano e che si spiaccicano: quel che è certo, è 
con qualche ritornello in rima baciata, mentre la canzone di Pollicina, che costituisce anche il tema portante che da molto non sì vedeva'în'giro:qualcosa di così 


della colonna sonora, rifà il verso al Somewhere over the rainbow de Il Mago di Oz. Nel complesso piacevole, folle e divertente. / 
sicuramente da collezione. Un po’ melenso, magari, ma si sa, le fiabe... AB paradiso dell'O 
LUPIN Ill 
IL TESORO DEGLI ZA 
(Russia Yori Ai o Komete) 
Avventura, Giappone 1995 
© 1992 Punch/NTV/TMS 
Bim Bum Bam Video, 80 min, lire 29.900 
Il nostro ladro gentiluomo è impegnato a recuperare 
questa volta l'immane tesoro.dell'ultimorzar di Russia, 
una vera e propria montagna di lingotti d'oro nascosta 
oggi nei sotterranei di uno banca texqna, nota per 
essere uno dei punti di massimo riciclaggio di denaro 
sporco del.mondto. Come al solito, în questi casi Lupin È 
non è l'unico ad avere certe mireyevisprogetti del | 
nostro ladruncalo sî incrociano con quelli di Rasputon, 
discendente dello storico e quasi. omonimo monaco | 
russo, in grado di prevedere in anticipo le mosse degli 
avversari. Oltre.a. questo problema, Lupîn e Jigen 
dovranno affrontare il suo temibile alleato... Il samu- | 
rai Goemon Ishikawa! Guest star d'eccezione, alcuni È 
importanti. vomini. politici. internazionali,..riconoscibilis- ein Il 
simi, ma di cui non viene maî fatto il nome. Questi, essenzialmente, i punti chiave su cui si snoda tutta la vicenda dell'ultimo film di Lupin Il importato dalla Bim Bum 
Bam Video, risalente all'ormai lontano 1992: un film che si riprende solo negli ultimi venti minuti grazie a continui doppi finali e sorprese, salvezza estrema per un 
soggetto chessi;trascina.un po‘ forzatamente a causa di un effetto di dejà vu un po' sgradevole. Le tecniche usate per portare a termine il furto ricalcano troppo quelle 
della serie animata, il povero Zenigata si deve accontentare di qualche comparsa come macchietta (meglio eliminarlo, se non era necessario!), e dal primo momento in 
cui appare Fujiko si sa già che svolta prenderà il finale. Se a questo aggiungiamo un'animazione standard, una caratterizzazione dei personaggi non eccelsa (i prota- 
gonisti sembrano... allungati!) è uno fastidiosa esaltazione del Giappone come potenza economico-palitica, questo episodio della carriera del nostro ladro gentiluomo 
non ne esce proprio benissimo. Se non altro, scopriamo un pezzetto in più di storia della famiglia Lupin: lo sapevate che solo nonno Arsenio era francese, mentre tutti 
gli altri parenti del nostro erano originari del Giappone? Ritentiamo: saremo più fortunati. AB 
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1 - Un soggiorno nel mondo dei cartoni animati. Tutti i segreti della vita 
degli anime, da quando vengono acquistati dal Giappone a quando 
vanno in onda. Chi si aggiudicherà il primo posto trascorrerà un inte- 
ro pomeriggio negli studi di lavorazione che trattano i cartoni animati 
prima che arrivino in tv: solo TOKIMEKI vi svelerà finalmente la verità 
sugli anime tv! 


2° @e 3° - Una parte nel nuovo cartone animato Yamato Video. L'autore 
della seconda motivazione classificata parteciperà al doppiaggio di un 
anime della Yamato Video! Reciterà al fianco di Davide Garbolino, 
Marco Balzarotti, Diego Sabre e di tutti gli altri amatissimi doppiatori 
dei cartoni animati. 


4 - Il primo databank a comando vocale sarà il premio per l'autore 
della terza motivazione. Dimenticatevi fogli, penne e organizer costo- 
sissimi: qui basta semplicemente la vostra voce! Il voice organizer vi 
riconoscerà e prenderà nota dei vostri appuntamenti, memo e nume- 
ri di telefono ascoltandovi. Vi informerà poi al momento giusto del- 
l'impegno, ora e luogo. Per richiamare un numero di telefono, invece, 
basterà dire al voice organizer il nome della persona e lui vi rispon- 
derà! Un efficiente segretaria, un amico che non dimentica mai... 
Grazie alla Poket Power, il futuro è già qua! 


5 - Ancora un premio strabiliante! Ci hanno sempre raccomandato di 
non ricaricare le normali batterie dopo averle usate. Ora Pocket 
Power, società leader mondiale nel settore dell’elettronia di consu- 
mo, dopo due anni di ricerca rende disponibile in Italia il computer 
Eco Charger. Dotato di un microprocessore, questo strumento opera 
la verifica dinamica del procedimento di ricarica e permette di riutiliz- 
zare tutti i tipi di pile alcaline sino a 15-20 volte! 


6 - L'autore della quinta | motivazione classificata riceverà direttamente 
a casa Pencoder 20, un penna a sfera ricaricabile che al suo interno 
contiene un sofisticatissimo sistema di registrazione digitale. Ciò signi- 
fica che in qualsiasi momento si possono incidere pensieri, appunta- 
menti e numeri di telefono semplicemente premendo un tasto. Il 
microchip di memoria digitale manterrà la registrazione per sempre, 
sino a quando non si deciderà di cancellarla. Le ricariche della penna 
si avvalgono della tecnologia ballpoint al tungsteno, per una scrittura 
incredibilmente fluida. 


dal 7° al 12° - La collezione Number One Yamato Video. Un cofanet- 
to contenente i preziosi numeri uno delle serie più famose e amate. 
Una selezione di titoli che presenta il meglio degli anime con la con- 
sueta qualità video e audio che distingue le produzioni firmate YV. 


dal 13° al 22° - Dieci abbonamenti annuali a Kappa Magazine, per rice- 
vere a casa la vostra rivista preferita e non perdere neppure un 
numero! Gli abbonamenti sono esclusivi e attivati unicamente per i 
vincitori. Dodici numeri di manga, notizie e novità dall'universo nippo- 
nico e non solo. 


dal 23° al 32° - La compilation Tokimeki ‘96, contenente le sigle origi- 
nali e i temi musicali degli anime più votati della manifestazione. Il CD 
verrà confezionato in tiratura limitata per i soli vincitori della manife- 
stazione. 


dal 33° al 47° - La prima, mitica videocassetta Record of Lodoss War 
autografata dai doppiatori dell'edizione italiana... Da collezione! 
L'inizio di un’avvincente saga che vi porterà nel travagliato regno del- 
l'isola di Lodoss. Una produzione Yamato Video. 


dal 48° al 90° - Ancora dal catalogo Yamato Video, i titoli più belli, 
emozionanti e intriganti del mondo degli anime. Una selezione spe- 
ciale per i partecipanti al concorso, con in più una simpatica sorpre- 
sa. 


dal 91° al 100° - L’albo Oltre la porta, scritto dai Kappa boys, dise- 
gnato da Keiko Sakisaka. Quattro avvincenti racconti che segnano la 
prima, riuscitissima, coproduzione manga italo-nipponica. 

Copyright: TOKIMEKI ANIME AWARDS © Nicola Bartolini Carrassi 1994. 
AII right reserved. © Happy Team Multimedia 1996. All right reserved. 
Tutti i marchi e le illustrazioni riprodotti nelle pagine destinate alla pro- 
mozione sono copyright TM delle rispettive aziende e autori o comun- 
que, salvo diversa indicazione, delle persone, aziende o case editrici 
detenenti i diritti. 

Hanno collaborato: Nicola Bartolini Carrassi, Laura Tolé, Ilaria 
Simoncini, Kappa Srl. 


AMERICA 


IMAGE 33 è 
La Cyberdata non esiste più e tocca a 
Balistica e amici scoprire i responsabili 
della sua distruzione nella nuova avvin- 
centesaga della Cyberforce.Alvia due 
nuove serie regolari: Ripclaw e 
Witchblade, che nei prossimi mesi for- 
meranno la scaletta fissa del mensile. 


SPAWN & SAVAGE DRAGON 28 è 
Si conclude la miniserie Angela con 
eventi che sconvolgeranno drammati- 
camente la sua vita e quella di Spawn! 
Cambiamenti ben più visibili e dolorosi 
anche per Dragon, dopo il suo scontro 
conil Demonio. La Freak Force, intan- 
to... sì scioglie! 


WILDC.A.T.S. 14 © 
Doppia razione di Gen] 3 questo mese: 
Fairchild, Grunge e amici appaiono an- 
che qui, nell'episodio Tempesta in 
arrivo che li vede protagonisti. Comple- 
tano la seconda parte del crossover 
Union e Rapace! 


GEN-13 2 © 
i Continua la divertentissima trilogia inti- 
©) tolataPersi în Paradiso, mentre sco- 
| priamocomeselacavanoi nostri cinque 
eroi sull'isola delle Coda. In appendice, 
| i due episodi conclusivi della miniserie 
Team7 Il: Obiettivo l'inferno! 


im f® STAR ORO 22: BACKLASH Il © 
Slayton, Taboo e i Wetworks ritor- 
nano per una nuova avventura, che fa 
| da prologo al crossover Tempesta in 
| arrivo. Completail volume l'attesissimo 
| esordio di Cybernary, la conturbante 
9 | antieroina dell'isola di Gamorra! 


ITALIA 


LAZARUS LEDD 36 © 

Con questa storia inizia la più importante 

storyline di tutta la serie! Lazarus Ledd 

trova la traccia decisiva che lo porterà 

ad affrontare il suo ex-comandante! 

+ Sconcertanti flashback dal passato del 
nostro eroe! | disegni sono dell'esor- 
diente Massimo Gamberi. 


one 


© Hojo/Shueisha 


® STARLIGHT 46 
In attesa dell'arrivo del cartone animato, go- 
diamoci il manga di Tsukasa Hojo! Tra Kaori 
Makimura e Saeko Nogami la gara è aperta: 
Ryo è un candidato troppo appetibile, e le due 
ragazze hanno la ferma intenzione di tenerlo 
allestrette. gioielli regali esposti in un'impor- 
tante galleria costituiscono il bersaglio dei 
nostri eroi: riuscirà City Hunter a vincere il 
sistema di sicurezza e o impossessarsi dell’ine- 
stimabile tesoro? Un numero dalle atmosfere 
assai vicine a Occhi di gatto! 

comme d i a 


© Adachi/Shogakukan 


UN AUTUNNO A TEMPO DI ROUWUGHI! 


Vi siete fatti sentire, e la Star Comics è pronta a premiare le vostre aspettative! Una 
media di quasi dieci telefonate giornaliere, indirizzate alla redazione perugina, ha fatto 
sîche lenostre richieste di portare a termine laromantica serie diMitsuru Aduchi 
fossero ascoltate dall'editore! Insieme si vince, evidentemente, e gli ultimi tre speciali 
di Rough che leggerete in autunno (ottobre, novembre e dicembre) non vi faranno 
pentire di avere aspettato tanto. Gli ultimissimi episodi saranno raccolti come sempre 
inStorie di Kappa, mai tre volumi in questione conterranno molte più pagine 
(addirittura 224!) per permettervi di vivere più intensamente la scelta di Ami, i trionfi 
di Keisuke e l'epilogo di una guerra generazionale tra la famiglia Yamato e quella 
Nînomiya. Ma la nostra collana di speciali farà esplodere la prima cartuccia già da 
settembre, con'il quarto attesissimo numero di Gom, che uscirà contemporaneamente 
intutto il mondo! Il piccolo dinosauro di Masashî Tanaka sta affilando gli artigli 
per combinarne una delle sue alle (rarissime) specie animali del pianeta che ancora non 
conoscono la sua furia! Correte ai ripari: per la primavera del 1997 i Kappa boys 
sembrano avere în programma l'opera omnia di Rumiko Takahashi e la 


nascita di una super-collana per collezionisti! 


© Takahashi/Shogakukan 


° NEVERLAND 40 
Secondo appuntamento con l'edizione inte- 
grale di Ranma 1 /2! Fatte le debite presen- 
tazioni con la famiglia Saotome, ecco entrare 
in scena Ryoga, esperto lottatore che nuscon- 
de un oscuro segreto. Anche luî, come Ranma, 
è infatti caduto in una magica pozza d'acqua 
ed è vittima di imprevedibili trasformazioni! 
Tra i due è subito scontro, del perfetto stile di 
Rumiko Takahashi! Nuove traduzioni, lettering 
e adattamenti per un manga entrato nella 
leggenda che tutti aspettavano da mesi 


arti marziali 


© Katsura/Shueisha 


ra, si 9 (A 

e STORIE DI KAPPA 22 
Penultimo appuntamento con Present From 
Lemon, il manga che vi permetterà di cono- 
scere il variegato mondo della musica leggera 
giapponese. Masakazu Katsura ritorna alle 
dolci atmosfere di Video Girl Ai per raccon- 
tarci la scalata al successo di Lemon, rappre- 
sentante del dorato universo degli ‘idol’. AI 
successo si affianca presto l'amore, compo- 
nente indispensabile nella vita di ogni ragaz- 
zo, e Lemon dovrà fare suo malgrado delle 
scelte. Appassionante e travolgente! 

roman tt ico 


GIAPPONE 


e KAPPA MAGAZINE 49 
Attenzione a tutti i fan di Sailor Moon: 
Kia Asamiya si prende gioco delle celebre 
eroine di Naoko Takeuchi in uno 
spassosissimo episodio di Assembler 0X 
in cui entra in scena Nerima Queen! Si 
conclude Nagareboshi Sakon, epica 
storia di samurai firmata da Ryoichi 
“Crying Freeman” Ikegami. Sul versante 
animato vi aspettano fante curiosità sulle 
CLAMP: in primo piano X, RG Veda e 
altri celebri serial! 


© ACTION 33 
Continua la partito a carte tra D'Arby e 
JoJo: il giocatore d'azzardo scoprirà nel 
peggiore dei modi quanto possa essere 
imprudente barare con unavversario come 
Jotaro Kujo. Il viaggio continua assieme a 
due vecchie conoscenze: Cowbay Hol Horse 
e il piccolo Boingo! 


® DRAGON BALL 31 e 32 
Crilin e Gohan assistono a uno scontro 
impari tra Freezer, Dodoria, Zarbon e gli 
indifesi alieni: per salvare un piccolo espo- 
nente della razza extraterrestre, Crilin 
interviene nella lotta. Una volta in salvo, 
i nostri eroi lasciano a Vegeta il piacere di 
continuare la battaglia. Nel frattempo, 
Goku continua a lottare nella capsula che 
lotiene segregato nello spazio. Due nuovi 
appuntamenti con il manga dell’anno! 


® TECHNO 27 
La terza serie di Ken il guerriero? Il 
segno può trarre in inganno e Cyber 
Blue ha moltissimi punti in comune con 
l'eroe del dopobomba, a cominciare dal- 
l'autore Tetsuo Hara. Questo secondo ap- 
puntamento è a dir poco elettrizzante: il 
protagonista è a terra, crivellato di colpi, 
mo la sete di giustizia lo spinge a una 
violenta reazione! 


® MITICO 26 
Si conclude l'appassionante San Francisco, 
una storia dura e metropolitana che tra- 
scino Lupin III nelle profondità marine. 
Per la copertina entra in scena un big del 
fumetto, reduce da Ramarro e Martin 
Mystère: Giuseppe Palumbo! 


e YOUNG 26 
3x3 Occhi + Rayearth + Pendragon 
= Fantasy 100% Il meglio della narra- 
tiva fantastica a fumetti prodotta ultima- 
mente in Giappone, concentrata in un 
unico magazine per provetti giocatori di 
ruolo. Si infittiscono i rapporti tra Pai e 
Shiva, continua l'appassionante saga del- 
le CLAMP, mentre Maboroshi Chouji ci 
racconta l'Oriente misterioso! A luglio 
Rayearth è anche su Sailor Moon 
con un episodio inedito e a colori! 


e SAILORMOON 14 
Un nuovo gioco di società di Sailor 
Moon in regalo! Chibiusa sembra un 
angioletto agli occhi di Marzio, ma Bunny 
hagià intuito che i problemi generati dalla 
piccola non saranno pochi! Per le Sailor 
combattenti è ora di tornare all'azione: 
tutti i nuovi nemici delle guerriere vestite 
allamarinaretta! Compreso nel prezzo un 
episodio inedito ea colori di Rayearth: 
tre nuove combattenti pronte all'azione! 


classico/lfntascienzalumoristico 
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i PIÙ COMPLETA cous INEGIMIADISEGNI ANIMA G 


: DE ' 
— LA'LEGGENDA DEL MEI ca 9 
(1992, 46 minuti) 


Il film che racconta il dramma che ha sconvolto 
l'infanzia di Terry e Andy Bogard, e l@fmascita 
della leggenda. del.kù 


Ò dr 66 minuti) — PI DAL GAME CHE HA ARROVENTATO 
pe Melosa) \ JOYSTICK DELL’INTERO PIANETA 
Hara Pa Wa FINALMENTE IN ITALIA 
Na‘, det — IL CARTONE ANIMATO DEL 
Terry ode pigro) I G LEGGENDARIO LUPO FAMELICO 


il suo ‘spirito! a — Terry Bogard 
| te: Di Di) \ - "a Rai £ Andy Bogard 
ì: Jo Higashi 

Mai Shiranui 
Geese Howard 

Wolfgang Krauser 
Tung Fu Rue 
Jubee Yamada 
Lily McGuire 


E CONLA 
PARTECIPAZIONE 
DI 


Kim Kaphwan 
Big Bear 
Billy Kane 
Laurence Blood 
Duck King 
Axel Hawk . 
Cheng Sinzan 
Richard Myer 
Hwa Jai 
Michael Max 
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SPECIAL GUEST 
so le migliori videoteche e nel punto vendita TROTOONI GAnidi 
20124 Milano, tel. 02/29409679 ..i° 
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lete diventare dei‘galanazzi. 
come Crying Freeman? Al Tattoo Expo (12; 13, 
14 luglio, v.le D'Annunzio 27, Riccione) potrete 
incontrare, fra gli altri, Horiyoshi III il più famo- 
so e leggendario tatuatore giapponese! 


Mondo pisquano! E' mai possibile che ora l'allergia mi arrivi anche alle soglie dell'estate?! E voi com'estate? 
Ah ahi Siete proprio dei gabillosauri, socia oh! Ma lo sapete che sta succedendo di tutto, alle nostre spalle? 
‘Cosa?!-06, ma: dove vivete? Dunque: giungono allarmanti voci dagli USA & getta riguardo al'solito 
Cosa vedono le mie Losche pupille? Una. Butrman... AI grido di «non colorate le vostre percezioni», la.vecchia DC Comics sta lanciando: una linea 
Rally made in Italy con tanto di kannonaz- di fumetti în bianco e nero, novità assolutistika per i supercolorosi supereroi amerikoidi: per l'occasione, il 
zo! La interpreta per noi (come promesso) tiro pipistrellino sarà disegnato da-una:schiera di celebertimi artisti; fra'cui il nostro Katsuhiro: Otomo! 
Satonello Mumtoni, superfan:di Gun: ;, Non ci credete? Cavoli vostri: quando.ve:lo-vedrete passare sotto .il' naso in Halia (accadra!)-ve-lo lascerete 
Smith Cats! Felice? Contenta, perfino! K è fig 14 na d no; ; 
sfuggire temendo pesci d'aprile... Uéi! Siamo in giugno, sqùrzoli! Be', a quanto pare il buon Otomo ha 
abbastanza lavori per le mani, ultimamente, ma niente che ci riguardi da estremamente vicino. Perfino la 
seconda mega raccolta di episodi brevi non sarà disponibile per la pubblicazione italika;, dato che. i manga ivi 
“Kontenuti sono = a suo dire - troppo vecchi per essere mostrati all'estero. Grrr! Rabbia e disdegno! Pensate 
© che nella-raccolia era compreso anche uno shojo manga realizzato da Egli Lui Stesso Medesimo In Persona! 
Non è giusto! E allora perché lo fa per il Giappone, quel pezzettone di sushi andato a male?! 
Vabbe", consoliamoci con l'ennesimo ritorno in campo di Masakazu “cercasi soggettista” Katsura. Dopo il 
©. semi-apprezzato DINA? (in Italia, ottime le vendite, ma grande nostalgia per le romanticherie videogirlaia- 
ne), la raccoltina Zetman e il ritorno della vecchia gloria Present From Lemon, il pennellone ha 
pensoto di rimettere mano per l'ennesima volta a Shadow Lady (...e tre!) în quella che dovrebbe 
“risultare come una miniserie di (al massimo) due volumetti striminziti. Soffrano ancora î romanticoni, poiché 
, di mangarintriso di tette e culi si‘ratta!' In compenso, le ‘puzzette’ dovrebbero essere un po" più limtate, que- 
sta volta... pa i Rca? pan 
Ve ne do una dolce e una amara: indovina chi chiude i battenti? Non ci crederete: dopo otto anni di successi, 
Rumiko Takahashi abbandona'Rermme ‘1/2 al 34° volumel:La Principessa del Mariga; dopo" grande 
Se avete voglia di vedere qualcosa di evento, ha deciso di ritirarsi in meditazione per qualche tempo in modo da rassettare le idee, nella speranza 
unico, fate ancora in tempo a portare le ditirare fuori un'ennesima serie di successo. Nel frattempo, sulle riviste nipponzole appariranno alcuni episo- 


vostre grassocce chiappe alla Mostra di batti sui de pn 
Osamu Tezuka, presso l'Isfituto Giappone- dietti. autoconclusivi di prova, in: cui-la:nostra-Beneamata 


se di Cultura, via Gramsci 74, Roma: ma studierà nuove situazioni e personaggi da gettarci în 
fate in fretta, perché si conclude il 22 giu- pasto:.. Per farvi crepare d'invidia, posso dirvi che - aven- 
gno! Gli orari? Dal lunedì al venerdì dalle 9 do avuto.modo di parlarle brevemente. - io so già in che 
alle 12, il sabato dalle 15 alle 21, mentre la. .direzione-Ella intende puntare.....Ma non vi dirò nientel:Ah 
domenica è kiusa! Veloci! K 3 n. x 1 li 

ah ah! Questa era una notizia amara, giusto? Quindi ora 
devo andare necessariamente con quella dolce... Bah, che 
pizza... Ma no, gioite, gabillosi gaurràti! Dopo anni di nul- 
lofacenza pagata, Izumi Matsumoto ha fatto l'uovo! Proprio 
in questi giorni esce sulle riviste Shueisha un episodio singo- 
lo di 24 pagine (interamente a colori!) di Orange 
Road! Siete felici perché tornano Kyosuke, Hikaru'e 
Madoka ma siete.tristi perché non li potrete mai vedere? 
Oh, come vi sbagliate! Pensate che potrebbe perfino accadere di 
trovarveli qui, nella zona colore di Kappa Magazine! Non vi 
farebbe troppo schifo, vero? Così come forse non vi disgusterebbe 
trovare: per-un paio di mesi di seguito i due episodi pilota (uno 
dei quali assolutamente inedito!) di Ken il guerriero! Non sto vaneg- 
giando, ma più di così non posso parlare: i kappaquattro mi guardano giù con occhio fameli: 
co-gaurrico. Non so nulla, non so nulla! So solo la risposta al (facilissimo) Otakuiz del mese scorso: le armi 
rompe mettere troppi punti esclamativi, piene di comicità" apparterrebbero - secondo îl signor Riccardo Zara e ai suoi Cavalieri del Re - a quel burfal- 
ma in questo caso è necessario! Ma guar-. dino di Yettteaman (per verificare, ascoltare la sigla completa dello stesso). La volta scorsa vi è andata 


date che stupendità stupendike che è in bene, pischell, per cui questa volta mi devo proprio sfogare... Oh, kapperi! E' finito lo spazio! Me ne prepa- 
grado di realizzare Camilla Colombo di ro una peso per la prossima volta! Gùdbal 

Corsico (MI)! Le voglio! Le voglio! A quando ì Il de) K 
un kappolotto (kappa-bambolotto)? (sempreverde) Kappa 


Ki 


Rubrica a cura di 
MASSIMILIANO DE GIOVANNI 


CRYING FREEMAN 
© lkegami/Shogakukan 


Yo e la triade cinese dei 108 Dragoni, 
un rapporto legato da un maligno 
sortilegio che porta alla nascita di un 
killer piangente intrappolato nel terri- 
bile ruolo di ‘esecutore’. Un dramma 
romantico e sanguinario disegnato 
da Ryoichi Ikegami, che assume i 
risvolti appassionanti di una grande 
storia d'amore. Uno dei più belli 
(almeno per la prima serie delle 
avventure) ed eleganti manga sbar- 
cati anche in Occidente è diventato 
anche un film con attori in carne e 
* sa ossa, grazie a un 
cineasta france- 
se alla sua ope- 


ra prima. Nato nel 1960, Christophe 
Gans si è formato sulla cinematogra- 
fia di Hong Kong e sui fumetti (scelte 
generazionali che caratterizzano 
anche lo stile di Quentin Tarantino, 
con il quale condivide il produttore 
francese), affiancando lo studio sul 
cinema all’attività di giornalista 
(“Rhésus Zéro”, “Starfix”...). Il suo 
debutto ufficiale lo si deve al film 
Necronomicon (ispirato all'universo 
di Lovecraft), dove firma un episodio 
chiaramente ispirato al cinema fan- 
tastico degli anni Sessanta. Il film di 
| Crying Freeman, distribuito nelle 


sale di oltralpe lo scorso 24 aprile, è 
nato grazie a una coproduzione fran- 
co-america-giapponese. Il rispetto 
per la sceneggiatura di Kazuo Koike 
è totale: censure a parte (che rendo- 
no soft e patinate alcune scene eroti- 
che), l'eroe che in tanti abbiamo 
amato - grazie alla traduzione di 
Granata Press - finalmente vive. Un 
sondaggio effettuato dalla rivista 
“Manga Player” alla uscita dalle sale, 
conferma l'entusiasmo dei fan per la 
regia di Gans, dichiaratamente debi- 
tore al The Killer di John “Broken 
Arrow” Woo. 

Né melenso, 


né teatrale, Crying Freeman 
vanta un cast impeccabile, 
anche se poco cono- 
sciuto: Tchéky Karyo, , 
Rae Dawn Chong, | 
Byron Mann (Ryu in 
Street Fighter) e Mark 
Decascos (star del B- 
movie) nel ruolo del 
killer piangente. Irrefre- 
nabile, il regista ha già 
annunciato quali sa- | 
ranno i copioni che si | 
appresterà a dirigere: si 
dovrebbe iniziare con un 


q 


adattamento di Ventimila leghe 
sotto i mari (dedicato alla giovinezza 
del capitano Nemo) per passare poi 
al live di Pattabor e, forse, al ballar- 
diano Domu (Sogni di bambini) di 
Katsuhiro Otomo. E’ proprio a 
Christophe Gans che passo ora la 
parola, grazie all’intervista rilasciata 
g dal regista alla rivista 
gemella di Kappa Maga- 
zine, edita in Francia dalla 
Média Système Edition. 


E’ contento della risposta 
del pubblico? 
| Crying Freeman è già 
‘| uscito in Indonesia e in 
Corea, e sembra funziona- 
re molto bene. Persino la 
stampa è rimasta entusia- 
sta del film, sottolineando 
gli omaggi a Hong Kong e 
applaudendo le scene d'azio- 
ne. Una mia amica ha visto il 
film in Indonesia, in una gran- 
de sala dei quartieri 
alti: era piena di 
ragazzine che 
Mi urlavano e pian- 
gevano alla vi- 
sta di Mark De- 
cascos! 


Cosa pensa 
dei manga? 

E' un segno di 

riconoscimen- 

to per molti 

adolescenti 

}  comecertigeneri 


musicali, ma coinvolge anche un 
pubblico di trentenni, come ho. 


appreso dalla casa editrice Planeta. 
Contrariamente al fumetto occidenta- 
le, e francese in particolare, il manga 


è seguito dalle persone più dispara- 


te: un incredibile mix di etnie, classi 
sociali ed età! 


Crede molto nelle contaminazioni 


tra diversi media? 
Il flusso tra il pubblico e il mezzo assi- 
cura immortalità alla comunicazione: 
più si isolano le situazioni e più si 
incappa nella sterile autocelebrazio- 
‘ne. Certi autori sono stati messi su un 
piedistallo, e per risposta hanno ini- 
 ziato a morire dei loro cliché: le pro- 
duzioni autoriali hanno fallito nei 
‘confronti del pubblico. La nuova forza 
sono i manga! 


TOP.TEN b) 
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1 © Dragon Ball 21 
2 © Dragon Ball 22 
3 © Sailor Moon 9 
4 © Neverland (DNA?) 35 
5 © Action (JoJo) 28 
6 e Techno (Guyver) 22 
7 è Starlight (City Hunter) 41: 
8 © Kappa Magazine 44 
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SCEGLI IL TUO ANIME PREFERITO E VINCI FANTASTICI PREMI! 

Da oggi avete la possibilità di entrare a far parte della giuria che assegnerà il Tokimeki, il primo Oscar 
televisivo per l'animazione giapponese. Ogni giurato potrà esprimere una sola preferenza, scegliendo tra gli 
anime trasmessi durante la stagione televisiva ‘95-'96 sulle reti nazionali e syndacation (sono escluse quindi 
le reti locali). Per votare ed entrare automaticamente a far parte della giuria, dovrete utilizzare il tagliando 
pubblicato su Kappa Magazine e Sailor Moon. Oltre alla preferenza, avrete la possibilità di motivare il 
voto: così facendo, potreste aggiudicarvi uno dei favolosi premi messi in palio in occasione del Tokimeki. 
Verranno premiati gli autori delle 100 motivazioni scelte a insindacabile giudizio della Commissione Oscar. 
Tutte le schede dovranno pervenire entro e non oltre il 30 Giugno 1996 presso Tokimeki - Happy Team, 
via Marcellino Ammiano 9, 20137 Milano, oppure via fax al numero (02) 29527344. Sugli albi 
‘giapponesi’ della Star Comics datati agosto appariranno le nominations e la data di consegna dei premi. 
REGOLAMENTO 

Partecipare e vincere con il Tokimeki è semplicissimo. Sono ammessi tutti i lettori delle testate Star 
Comics (di età compresa tra i 7 e i 12 anni per la fascia Under 12 e dai 13 in su per la fascia Senior). 
Inviando il tagliando compilato in ogni sua parte, il lettore accetta automaticamente di entrare a far parte 
della giuria che assegnerà il premio Tokimek. al cartone animato di produzione nipponica più votato nel 
corso della manifestazione. Perché il voto sia considerato valido, il tagliando dovrà pervenire in busta chiusa 
o su cartolina postale: oltre ai dati personali, il giurato dovrà indicare la data di nascita e la sezione di voto 
d'appartenenza. Saranno ritenuti validi i voti riportati sul tagliando o su una fotocopia di esso, purché com- 
pleti di dati anagrafici. La commissione del Tokimelkî sceglierà a suo insindacabile giudizio le 100 moti- 
vozioni più originali, alle quali saranno assegnati i premi che potete ammirare a pagina 16. | tagliandi che 
perverranno regolarmente compilati, ma privi di motivazione, andranno a incrementare i voti senza parteci- 
pare all'assegnazione dei premi. Partecipando all'iniziativa, i lettori accettano che il loro nome venga pubbli- 
cato sulle riviste, inoltre accettano che la Happy Team possa effettuare a proprie spese servizi fotografici, 
riprese televisive e registrazioni audio per promuovere l'iniziativa. La Happy Team potrà altresì utilizzare il 
materiale video e audio in tutte le forme, rielaborarlo, doppiarlo, trasmetterlo, interamente o in parte, in 
Italia o nel mondo. Potrà utilizzare le immagini fotografiche per promuovere l'iniziativa o i suoi sponsor su 
riviste italiane o estere, su poster, volantini, manifesti, cartelloni e su qualsiasi altro supporto. 


TACIMEKI 


Anime ircis 1996 


® Llvoto 


A La motivazione 


® I dati delmembro della giuria data di nascita 
. Nome e Cognome 


di Ferruccio Giromini 


Se vi piacciono i cartoni animati, è 

il vostro momento. Non solo ovunque 
nel mondo se ne realizzano sempre 
più, ma perfino in Italia, tradizionale 
fanalino di coda per tutto quanto fa 
cultura di tendenza, se ne sta sco- 
prendo il potenziale espressivo e si 
comincia a produrne a 

ritmi sostenuti. E la 

cosa più incredibile è 

che il principale 

motore di tale inver- 

sione di rotta sia la 

Rai, che fino a ieri 

considerava i car- 

toon con estrema 

sufficienza, solo 


ARTURO & MALIK 


© Animation Studio/Rai/Cartoon Media 


STEAM RAIL 


© Lanterna Magica/Rai 


REBOOT 
© Alliance International/BLT Canada 


come sottoprodotti per bambocci in 
età prescolare o per pochi adulti 
inguaribili sottosviluppati mentali. 

Da meno di un anno a questa 
parte, invece, l'ente televisivo di Stato 
ha istituito una nuova Struttura 
Tematica Programmi Ragazzi, che 
sotto la direzione di Gianfranco 
Noferi ha iniziato a interessarsi sul 
serio, nella teoria e nella pratica, 
della programmazione 
per le fasce 


più gio- 

vani di aa ir 
pub- 
blico. 


Chiedendo pareri in 
giro, progettando una 
strategia, coinvolgendo 
artisti dai nomi sicuri, 
osando pure qualche 
passo quasi inedito, la 
neonata Struttura può 
oggi vantarsi di aver già 
raggiunto diversi risulta- 
ti. Per prima cosa, la Rai 
ha ricominciato ufficial- 
mente a occuparsi di 
televisione per ragazzi in 
modi non più solo 
casuali o superficiali, 
come da troppo tempo 
avveniva regolarmente. 
In secondo luogo, ha 
preso a investire del denaro in pro- 
duzioni autonome, che hanno coin- 
volto i nomi più noti del piccolo uni- 
verso del cinema d'animazione italia- 
no. Poi, potendo disporre di mezzi 
non da tutti, ha deciso di istituire ad 
Amalfi un nuovo festival dedicato alle 
serie animate televisive, in grado di 
permettere da subito un buon lancio 
internazionale alle nuove e un po‘ 
timide proposte italiane. E infine è 
riuscita, tra convegni intriganti e pub- 
bliche relazioni ben condotte, a far 
parlare tutta la stampa nazionale (e 
anche all'estero) dell'argomento più 
negletto tra gli argomenti negletti: i 
cartoni animati. 

| primi contatti sono stati stretti 
con gli autori più consolidati nel 
panorama dell'animazione naziona- 
le. Bruno Bozzetto ha progettato una 
serie incentrata su una tipica famiglia 
italiana, La famiglia Spaghetti, 
benestante ma dai componenti psi- 
cologicamente sgangherati, che si 
presenta come “la risposta italiana ai 
Simpsons”. Altan con la Pimpa e 
Silver con Lupo Alberto (con le rispet- 
tive regie di Enzo D'Alò per La 
Lanterna Magica e di Giuseppe 


propongono a loro volta due 
nutrite serie che si prospettano 


Dr: SEE per l’Animation Studio) 


LUPO ALBERTO © Silver 


60 DUCK 
© Rai 
di ottimo successo 
® internazionale. Ancora 
D'Alò e la Lan- 
terna Magica 
è stanno por- 
tando a termi- 
ne, in coproduzione 
con la Rai, il curatissi- 
mo lungometraggio La Freccia 
Azzurra, tratto da un libro di 
Gianni Rodari e trasposto in raffi- 
nate immagini da Paolo Cardoni, 
con il sottofondo musicale di 
Paolo Conte (dovrebbe esser ter- 
minato per settembre, quando lo 
si vedrà in anteprima probabil- 
mente al Festival del Cinema di 
Venezia e subito dopo a Perugia 
per Cartoombria). Altre serie in 
produzione sono GnoGno', gli 
gnomi cittadini di Guido Manuli 
coprodotti dalla Quipos, e gli extra- 
terrestri Arturo e Malik, uno buono e 
l’altro cattivo, che si affrontano nell'e- 
tere a suon di battaglie mediatiche, 
ancora per l’Animation Studio con la 
regia di Laganà. 

E non basta. La recente smania 
produttiva Rai ha coinvolto in altret- 
tanti progetti di serie televisive di 
nuovo Manuli (con Go Duck, papero 
nevrotico che interagisce con un 
bambino ripreso dal vero), D'Alò (con 
Steam Rail, un trenino giocattolo che 
porta nei regni della fantasia), 
Laganà (con Bruscolini, “la famiglia 
più piccola del mondo” persa in un 
gigantesco ambiente domestico), e 
inoltre Maurizio Forestieri (con La 
casa di Decio, in cui un gruppo di 
ragazzini d'oggi risolve casi gialli 
nella Roma antica) e Pierluigi De Mas 
con Pelle d’oca, racconti ad alta ten- 
sione emotiva per un adolescente 
con spirito d'avventura). Ci sarebbe 
pure dell'altro, ma è meglio fermarsi 
qui prima che cominci a girar la 
testa. 

A metà aprile si 
è svolta così la 
prima edizione 


THE 
SPAGHETTI 
FAMILY 


© Bruno Bozzetto/Rai 


BRUSCOLINI 
© Animation Studio/Rai 


| 


del festival amalfi- 
I tano, intitolato 
con anglofilia Cartoons on the Bay. 
La manifestazione, organizzata 
senza risparmio dalla Sacis (la 
società che commercializza le 
produzioni Rai) e diretta con 
competenza da Alfio Bastian- 
cich (indiscusso nume tutelare 
dell'animazione italiana), ha 
peccato un po' di trionfalismo 
e autocompiacimento, ma ha 
pure avuto l’impagabile meri- 
to di rilanciare alla grande il 
film d'animazione in Italia. 
Quando si muove la Rai, 
almeno, tutti gli organi d‘infor- 
mazione le scodinzolano die- 
tro e abbaiano forte: il che, 


per un settore fin qui tanto THE 


© Cinar Films Inc. 


trascurato, non è stato certo 
un male. 

Finalmente molti giornalisti hanno 
avuto modo di scoprire che il film ani- 
mato non è solo disegnato (peraltro 
con esempi eccellenti, come gli 
impeccabili mediometraggi inglesi 
The Tale of the Flopsy Bunnies and 
Mrs. Tittle-Mouse, da Beatrix Potter, 
The Wind in the Willows, da 
Kenneth Grahame, e The Forgotten 

Toys, da James Stevenson), 

ma può muovere genialmen- 

te anche pupazzi di 

plastilina (gli irre- 

sistibili trogloditi 

) Gogs dei gallesi 

—— Mike. Mort e 

‘ Deniol Morris, gli stessi 

del “boombastico” spot Levi's, o 
gli scioccanti abitanti del con- 


15 


INSEKTORS 
© Fantome Animation 


dominio di Crapston Villas, della bri- 
tannica Sarah Ann Kennedy, dalla 
premiata scuderia Spitting Image) e 
personaggi abilmente tridimensiona- 
lizzati al computer (le serie Insektors 


pi 
E 
4 


dei francesi Renato e Georges 

Lacroix e Reboot diretta dal canade- 

se Steve Ball). Una galleria di sorpre- 

se che merita di essere importata 

quanto prima anche sugli schermi 
nostrani. 


Pa ade 


= \ & 
THE HOUSE OF DECIUS i SSA 


© Rai/Graphilm/Cartoon Media 
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Il successo di un cartone animato non 
è sempre dovuto a una buona sce- 
neggiatura o all'originalità di un sog- 
getto; spesso, infatti, subentrano altri 
fattori che colpiscono il pubblico 
influenzandone il gusto. E’ forse que- 
sto il caso di Zillion, una serie di 
appena 31 episodi che getta le sue 
premesse in uno 
stereotipo della 
fantascienza 
mondiale, 


ormai ampiamente sfruttato anche 
nell'animazione giapponese: la colo- 
nizzazione di un nuovo mondo a 
causa dell'eccessiva sovrappopola- 
zione. La serie nasce da un accordo 
stipulato nel 1986 fra i responsabili 
del marketing della Sega, nota indu- 
stria nipponica di videogames, e i 
rappresentanti della Tatsunoko per la 
promozione dell'omonima pistola 


laser giocattolo dal design affusolato. . 


Se oggi è facile assistere alla nascita 
di un cartone animato su pressione di 
una ditta di giocattoli (i Cavalieri dello 
Zodiaco sono solo uno dei 
tantissimi casi), nella metà 
degli anni Ottanta questo 
avveniva assai raramente. 
Nella maggior parte dei casi 
il successo di un fumetto 
dava origine a una serie ani- 
mata, e gli ascolti di quest’ulti- 
ma portavano alla produzione 
di gadget da immettere sul 
mercato: Zillion cambia le 
carte in tavola in maniera fiera 
e orgogliosa. Le prime impres- 
sioni riguardo alla serie sono 
piuttosto negative - l’abbrivio 
non è certo originale -, ma 
dopo qualche episodio 
un'improvvisa sterzata nella 

| sceneggiatura ci porta a 
rivedere la valutazione 
fatta. La storia ha origine 
nel 2250 con l'atterraggio 
delle astronavi terrestri su 
Malice, un pianeta-side 
dalla particolare forma- 
zione rocciosa, dalla tem- 
peratura variabile e dalle 


K17 


hire 


ZILLION: LA PISTOLA 
Nel 1987, la Sega Japan [la 
casa giapponese nota soprat- 


| tutto per i videogame) lanciò 


sul mercato nipponico un inno- 
vativo sistema di gioco chiama- 
to Zillion. Il gioco era costitui- 
to da una pistola a raggi infra- 
rossi e da un corpetto che 
riceveva i colpi della pistola 
avversaria tramite due sensori 
posti lateralmente sul petto. 
Per il lancio del sistema di 
gioco, la Sega contattò la 
Tatsunoko Production e le 
chiese di realizzare un cartone 
animato che avesse come ele- 
mento portante proprio la 
pistola che aveva inventato: 
naccque così Akai Kodan 
Zillion  (Zillion dal raggio 
rosso). Il successo fra il pub- 
blico fu immediato e il gioco 
vendette in Giappone migliaia 
di esemplari: anche la serie 


| televisiva (che fino a pochi 


mesi prima era stata conside- 
rata una mera operazione com- 
merciale) riscosse tanti con- 
sensi da raggiungere i primi 
posti nelle classifiche d'ascol- 
to. Oggi, passati ormai dieci 
anni, la Sega ci riprova immet- 
tendo ‘sul mercato un nuovo 
sistema di gioco basato sul 
vecchio Zillion: Lock On (repe- 
ribile anche in Italia nei più 
riforniti negozi di videogiochi) è 
notevolmente rimodernato nel- 
lo styling e al posto del giub- 
botto è stato dotato di un più 
moderno visore {simile allo 
scouter dei Saiyan, che potete 
vedere proprio in questi mesi 
sulle pagine di Dragon Ball) 
che visualizza davanti ai vostri 
occhi il numero di colpi subiti e 


| il punteggio ottenuto. Questa 


volta, però, non sarà necessa- 
rio realizzare una versione ani- 
mata: al giorno d'oggi, la Sega 
è talmente conosciuta da non 
dovere ricorrere più a certi 
stratagemmi commerciali. AP 


frequenti eclissi lunari, ma perfetto 
per divenire una seconda terra. Nel 
2387, una popolazione aliena dai 
pari problemi di sovrappopolazione 
entra nello spazio di Malice per occu- 
pare il pianeta con la forza. Gli inva- 
sori, provenienti da Noza, si installano 
su Rires, la luna vicina, e preparano 
l'esercito per l'attacco finale. Quando 
ogni speranza sembra ormai persa, i 
ferrestri trovano la risposta ai loro 
problemi in un materiale sconosciuto 
e in tre misteriosi fucili lasciati dalla 
popolazione che aveva precedente- 
mente abitato il pianeta. In difesa di 
Malice viene così creato un nuovo 
gruppo combattente, denominato 
White Nuts, costituito principalmente 
da JJ, Champ e Apple. | tre ragazzi si 
scontrano con l’esercito nemico, gui- 
dato dal barone Ricks, conseguendo 
una prima vittoria. Il generale di Noza 
è estremamente seccato per l'inca- 


pacità di Ricks di sottomettere il popo- 
lo di Malice, e solo il tempestivo inter- 
vento di Admiss, comandante supre- 
mo delle forze nemiche, impedisce 
l'imminente esecuzione dell'uomo. Al 
barone è data un'ultima possibilità di 
riscatto, ma quando si trova di fronte 
a JJ non riesce a ucciderlo, rimanen- 
do addirittura ferito a un corno: al ter- 
mine dello scontro, infatti, il ragazzo 
viene portato in salvo dal compagno 
Champ. Umiliato e deriso, il barone 
atiua un nuovo piano: rapisce Apple 
ed Emi, la segretaria del team al ser- 
vizio di Mr. Gord, e chiede in cambio 
della loro vita le tre armi Zillion. 
Costretti dal ricatto, i due ragazzi 
obbediscono all'ordine, ma JJ riesce 
a intercettare il fucile del compagno e 
a liberare le due amiche prigioniere. 
Una volta in salvo, Dave (ingegnere 
meccanico al servizio di Malice) crea 
un nuovo fucile per JJ, modifica l'ar- 


ma di Champ in un fucile di precisio- 
ne e costruisce per Apple un nuovo 
attacco che trasforma la sua pistola 
in una mitragliatrice. Con l’aiuto di un 
gruppo di soldati, il trio sale a bordo 
del potente Big Porter, penetra nella 
base spaziale del barone e distrugge 
il generatore principale. Terminata l’a- 
zione, le White Nuts si allontanano 
mentre la fortezza esplode: di JJ e 
Ricks non rimangono tracce. Dopo 
vane ricerche, Champ e Apple vengo- 
no indirizzati all'ospedale della vicina 
D-Town, ma lì sono vittima di un'im- 
boscata da parte dell'esercito di 
Noza. Quando tutto sembra perduto, 
3J appare dal nulla e salva i compa- 
gni . Nel frattempo, Admiss chiede 
l'aiuto dello scienziato Kaliga per rea- 
lizzare una razza di super-soldati: 
dopo attenti studi, vengono creati 
Gerdock, Nabaro e Solier, tre potenti 
guerrieri in grado di resistere alle 
armi Zillion. Il valore dei combattenti 
viene testato durante una battaglia 
dall'esito drammatico: JJ muore e gli 
altri componenti del team vengono 
messi con le spalle al muro. Come 


L 


per magia - e qui il gioco giapponese 
torna a essere il grande protagonista 
- dalla pistola di JJ parte un'intensa 
luce rossa che avvolge il corpo del 
ragazzo facendolo miracolosamente 
resuscitare. Il colpo di scena è indub- 
bio, ma la struttura dell'episodio 
appare così forzata da non lasciare 
nel telespettatore nessuna emozione. 
Il giovane eroe si rialza e, al pieno 
della forma, salva i compagni dai 
guerrieri Noza. Durante il party per 
l'anniversario della colonizzazione di 
Malice, i guerrieri Noza tornano all'ai- 
tacco per affrontare nuovamente i 
membri della White Nuts presenti alla 
festa, ma all'improvviso appare Ricks 
reclamante vendetta. Il barone nemi- 
co rinuncia però a uccidere JJ poiché 
disarmato, e rinvia ad altra data lo 
scontro. Un attacco nemico, intanto, 
distrugge le cisterne contenenti lo zil- 
lionum: il team di Malice, con la mini- 
ma scorta di energia rimasta, parte 
per indagare. Dave crea per loro un 
amplificatore di energia che aumenta 
di 60 volte il potere dei fucili Zillion, 
ma i colpi a disposizione rimangono 
solo tre. Apple e JJ vengono presto 
attaccati dai guerrieri nemici e da 
Ricks, che rivolge la sua attenzione al 
ragazzo in particolare. Durante il loro 
ultimo scontro interviene anche 
Navaro, che viene prima respinto da 
entrambi per poi morire trafitto da 
una spada per mano di Ricks. Il duel- 
lo finale vede la vittoria di JJ e la 
morte dell'avversario; inoltre, le White 
Nuts trovano un astuccio pieno del 
prezioso zillionum, ricaricano le armi 


e si preparano a dar battaglia. { 


L'esercito di Noza viene presto sba- 
ragliato e Adamiss reagisce deci- 
dendo di far bombardare Malice da 
Lila, seconda luna del pianeta. 
Modificato il Big Porter in un razzo, il 
gruppo parte verso lo spazio per fer- 


mare i missili nemici prima del lancio. 
Solier e Gerdock intervengono per 
ostacolare la missione delle White 
Nuts, ma Emi e Mr. Gord distruggono 
le ali del jet Pack di Solier, che esplo- 
de davanti a loro, mentre Gerdock 
fugge via inosservato. Il Big Porter 
entra nella base principale attraverso 
il sistema di difesa di Admiss e l'ulti- 
mo guerriero di Noza viene ucciso nel 
tentativo di difendere la base. Mentre 
Apple e Champ si dirigono alla sezio- 
ne lanci, JJ trova la stanza ‘seme’ di 
Noza (l'area coltivata dalla nuova 
generazione), ed è presto avvinto in 
pericolosi tentacoli bianchi presenti 
nella camera che iniziano a succhiare 
la sua energia vitale. Apple e Champ 
irrompono nella stanza, e per salvare 
il compagno distruggono il sistema di 
difesa, vitale per i giovani di Noza. 
Disperata, Admiss fugge portando 
con sé l’ultimo seme rimasto, ma è 
presto raggiunta dal gruppo di 
Malice, che rinuncia a ucciderla ripo- 
nendo le armi. Improvvisamente, la 
stanza è invasa dalla luce rossa della 
pistola di JJ, una piramide di energia 
si proietta nello spazio esterno e, gra- 
zie all'energia Zillion, 
trasporta il seme di 
Noza in un altro 
pianeta, in un 
altro tempo, 
anni luce lonta- 
no da Malice, dove 
il popolo alie- 


continuare a vivere. | tre fucili si con- 
vertono in pura energia e i tre ragaz- 
zi tornano sul loro pianeta finalmente 
salvo. La serie, oltre a presentare il 
desiderato lieto fine, offre una via di 
salvezza per il nemico, vittima 
anch'esso di una calamità naturale. 
Lo studio dei personaggi, estrema- 
mente preciso e ben caratterizzato, 
non perde sicurezza nelle scene più 
drammatiche. Zillion diviene in breve 
tempo anche un film di 45 minuti pro- 
dotto su videocassetta dalla King 
Record; anche se l'atmosfera della 
serie perde di tensione per la presen- 
za di frequenti momenti musicali, 
Burning Night - il titolo dell'OAV - è 
sicuramente di 
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- MAGAZINE - 
NUMERO QUARANTOTTO 


© NAGAREBOSHI SAKON pag 
Prima parte (di due) 

di Ryoichi Ikegami 

e EDITORIALE pag 
a cura dei Kappa boys ° 
© GUN SMITH CATS pag 
Poison of scorpion 

di Kenichi Sonoda : 

e PUNTO A KAPPA pag 
a cura dei Kappa boys 

© OH, MIA DEA! pag 
La legge dei ninja 

di Kosuke Fujishima 

e URD & SKULD pag 
Il vantaggio di essere piccoli 

di Kosuke Fujishima 

© CYBERKAPPA pag 
a cura di Simona ‘Webmistress" Stanzani 

© ASSEMBLER OX pag 
Addio, Compiler 

di Kia Asamiya & Studio Tron 


ANIME 


rivista di cinema, fumetto e animazione giapponese (ma non solo) 


NUMERO QUARANTOTTO 


e SLAM DUNK 

di Paolo Gattone, Alessandro Balzano, Fabrizio Francato 
e KAPPA VOX 

a cura dei Kappa boys 

e TOKIMEKI 

a cura di Nicola B. Carrassi 

© MONDO STAR COMICS 

a cura dei Kappa boys 

© LA RUBRIKAPPA 

a cura del Kappa 

© CRYING FREEMAN LIVES 
a cura di Massimiliano De Giovanni 

e CARTOONS ON THE BAY 
di Ferruccio Giromini 

© ZILLION 

Dal gioco all’anime e ritorno 

di Massimiliano De Giovanni e Andrea Pietroni 


Addio, Compiler - “Sayonara Compiler” 

da Assembler OX vol. 2 - 1994 

La legge dei ninja - “Shinobi no Okite” 

da Aa! Megamisama vol. 9 - 1993 

Poison of scorpion - “Poison of scorpion” 

da Gun Smith Cats vol. 4 - 1994 

Nagareboshi Sakon - “Nagareboshi Sakon" 
da Weekly Young Magazine vol. 22 - maggio 1995 


COPERTINA: Nagareboshi Sakon © Ikegami/Kodansha 


BOX: Mark Decascos nei panni (nei tatuaggi?) di Crying Freeman 


INGRANIAMO 
LA QUINTA! 


Dopotanti piagnistei, permetteteci un po' di autoesaltazione 
e, soprattutto, di tirare il fiato. Sono appena terminate le 
mostre mercato di primavera, e tante cose stanno per 
cambiare grazie anche alle vostre preziose indicazioni (i 
referendum di Kappa stanno piovendo numerosissimi in 
redazione!). Quasi a farlo apposta, questo mese la nostra 
rivista ammiraglia ha deciso autonomamente di premiarvi: 
naturalmente è stato un caso, dato che i programmi 
editoriali vengono preparati con molto anticipo, ma a noi 
piace pensare che si tratti di qualcosa tipo ‘segno del 
destino’, ‘compensazione yin-yang’, ‘libro del fato' e altro 
ancora. . 
Cosa accade, questo mese? Intanto vi sarete già accorti 
dalla copertina che in questo numero il grande Ryoichi 
Ikegami si affianca agli autori che pubblichiamo abitual- 
mente. Dopo grandi successi come Crying Freeman e 
Sanctuary, Ikegami è qui alle prese con un racconto breve 
(in due parti) basato su un samurai: Nagareboshi Sakon, 
ossia Sakon della Stella Cadente. Ma la nostra specia! 
guest star - che abbiamo potuto pubblicare grazie 
all’apprezzatissima “Formula Ovetto Kinder” - non è certo 
l'unica specialità mangonomica del mese. Date un'occhia- 
ta alsommario, tanto ricco da costringerci a ridurre il corpo 
dei caratteri di scrittura: un superdossier, un'anteprima 
cinematografica, un reportage tutto italiano e le immanca- 
bili rubriche del Vox (che tanto avete dimostrato di amare); 
a tutto questo aggiungiamo poi la bellezza di cinque- 
fumetti-cinque. E’ finita qui? Neanche per sogno! Date 
un’occhiata a quante pagine di colore in più: si arriva a 
pagina 22 invece che alla solita pagina 16! Siete già 
stanchi di sorprese? Poveri voi! Andate a leggere la 
Rubrikappa per scoprire cosa potrebbe riservarvi la no- 
stra rivista ammiraglia nei prossimi mesi, dato che la 
nostra verde mascotte non riesce a tenere un segreto 
nemmeno se lo si affoga (forse perché è anfibio?). 
E non è tutto, almeno per quanto riguarda il prossimo 
futuro: per premiare i fedelissimi che ci seguono dal 
lontano luglio del 1992, Kappa Magazine 50 festeggerà 
l'evento aumentando le pagine a 136 (mantenendo il 
prezzo invariato) e presentandosi in una formula total- 
Kinder, esaltato da una superba cover avente come 
protagonista una bellissima Kappa-gal, superlativo mix di 
tutti i personaggi che sono apparsi su queste pagine! Se 
a questo aggiungete il fatto che i problemi di riproduzione 
delle tavole finiranno entro breve (sorry, ma non era colpa 
nostra: Kodansha non disponevano delle tavole originali) 
e che la qualità di stampa risalirà ai livelli ben noti, non 
avete altro da fare che iniziare a leccarvi i baffi! 
Tremate, tremate! Le sorprese non son terminate! 
Kappa boys : 


«In questo numero, rapidi colpi di rasoio sulla carne 
viva.» 
Andrea Pazienza 
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K48-A e LA TECNICA NON BASTA 

«E' raro che “Sorrisi” dedichi una copertina 
a un film. Ma nel caso di Toy Story ci sem- 
brava inevitabile. E non per il grande ‘bat- 
tage’ pubblicitario che l'ha accompagnato, 
non per lo strepitoso successo riscontrato 
in tutti i Paesi del mondo in cui è uscito, 


ma per un altro motivo, che cerco di spie- . 


garvi. La tecnologia ha - è una banalità 
dirlo - fatto passi da gigante negli ultimi 
dieci anni. Il computer ha invaso la nostra 
vita ed è destinato ad avere, in tempi bre- 
vissimi, un ruolo sempre più importante 
nel nostro modo di relazionarci con gli 
altri. Nello spettacolo, e in particolare nel 
cinema d'animazione, abbiamo registrato 
negli Anni 80 una vera e propria rivoluzio- 
ne: i ‘cartoon’ giapponesi, realizzati con 
tecniche computerizzate, erano riusciti a 
invadere, abbattendo i costi, tutti i mercati. 
Sui nostri bambini calava la fascinazione 
televisiva di Mazinga, Lupin e compagnia. 
Tecniche mirabilanti, ripetitività, un pizzico 
di tensione di troppo. Qualche grido di 
allarme da parte di psicologi ed educatori. 
Toy Story è una risposta intelligente. 
Nessun passo indietro tecnologico, anzi, 
massima sofisticazione: via penne e pen- 
nelli, tutto computer. Ma nel contempo 
massima umanizzazione dei personaggi. 
Sentimenti veri, caratteri definiti, psicologie 
approfondite, tridimensionali come le 
immagini. Un recupero ‘caldo’ dell'imma- 
ginario infantile. Complimenti.» Pierluigi 
Ronchetti 


{da un articolo di “Sorrisi e Canzoni TV” 
inviato a Kappa dalla lettrice Gessica 
Guzzo di Trieste) 


Egregio signor Ronchetti, 

non ci posso credere. Davvero non posso 
credere che un giornalista degli anni 
Novanta {e che scrive per la più popolare 
rivista italiana) sia ancora così disinfor- 
mato. O forse si comporta così perché 
preferisce dare in pasto ai lettori qualco- 
sa di sicuro, stabile, che già si conosce, 
come gli spaghetti al pomodoro. Mi lasci 
dire che il suo commento al disneyano 
Toy Story è infarcito di tante leggende 
metropolitane che in confronto il brano 
Mio cuggino di Elio e le Storie Tese sem- 
bra un trattato di giornalismo. Non posso 
credere che lei si basi (come moltissimi 
altri) su informazioni inventate dai gior- 
nalisti degli Anni Settanta per creare 
sensazione e terrorismo da «mamma li 
turchi!». Sono stanchissimo. Lavoro da 
otto anni nel mondo del fumetto e dell’a- 
nimazione (anche se ho iniziato a inte- 
ressarmene la bellezza di venti anni fa), 
e ormai non ce la faccio più a spiegare, 
dimostrare dati alla mano, difendere e 
proteggere. Premesso che sono d’accor- 
do con lei sul fatto che Toy Story è un bel 
film, le chiedo di smetterla di inventare 
notizie su argomenti che non conosce 
assolutamente. Prima di tutto le conferi- 
sco il ‘Premio Bastaviprego”, in quanto 
milleunesima persona a cui spiego la 
stessa cosa; in secondo luogo, le garan- 
tisco che i famigerati Giapponesi non 
hanno mai fatto uso del computer per 


realizzare i loro cartoni animati, quelli 
della famosa ‘invasione’, e - oh, stupore! 


- non ne fanno uso nemmeno ora che i . 


costi si sono abbassati notevolmente. Gli 
studi di animazione giapponesi si trova- 
no perlopiù nella periferia di Tokyo (molti 
non hanno nemmeno uno stabilimento 
loro, e trovano sede in piccoli scantinati 
in affitto) e gli animatori lavorano (a 
mano!) in spazi angusti e disordinati, fra 
pile di carta, pennelli di varie dimensioni 
e piattini sporchi di tempera incrostata. 
La colorazione degli acetati viene realiz- 
zata da chiunque desideri arrotondare lo 
stipendio (una volta lo facevano le casa- 
linghe, mentre oggi la maggior parte di 
questa manodopera viene fornita da 
studenti e appassionati), mentre gli sfon- 
di sono prodotti in grande quantità da 
gruppi di illustratori. Per abbassare i 
costi di produzione delle serie animate - 
che oggi sono veramente altissimi - le 
ditte che si occupano di questo settore 
ormai cercano operatori solo in Cina e 
nelle Filippine. 

La sua amata rivoluzione degli anni 
Ottanta non è avvenuta a causa dei 
‘musi gialli’ (stiamo tornando alla 
xenofobia, no?), bensì grazie ai distribu- 
tori TV e alle reti nazionali & private, che 
dopo il successo dei primi ‘anime’ (i car- 
toni giapponesi), hanno iniziato a impor- 
tare nel giro di quattro anni tutto quello 
che era stato realizzato a partire dalla 
fine degli anni Cinquanta, saturando il 
mercato e allarmando i suoi altrettanto 
amati psicologi ed educatori. Un pizzico 
di tensione di troppo? Se lei avesse mai 
avuto la pazienza di assistere a qualche 
episodio dei migliori serial, si sarebbe 
accorto che - ch, stupore di nuovo! - la 
maggior parte di quei cartoni animati 
avevano una morale molto profonda e 
inneggiavano costantemente alla pace, 
alla tolleranza razziale e alla fraternità, 
con punte particolarmente toccanti per 
quanto riguardava l'SOS dell'ecosistema 
e la minaccia atomico-nucleare (non 
dimentichiamoci mai che siamo stati noi 
civilissimi occidentali a sganciare sulle 
loro teste un paio di bombette atomi- 
che). 

Ma lei preferisce ripercorrere i sentieri 
già battuti da altri, riferendo dati ‘per 
sentito dire’, senza mai fare un viaggetto 
sul posto per vedere come funzionino 
veramente le cose o senza mai fare lo 


sforzo (e mi dispiace per lei: non sa cosa 
si perde) di vedere un film d'animazione 
di Hayao Miyazaki, di Katsuhiro Otomo o 
di Isao Takahata. lo l'ho fatto, sia per 
lavoro, sia per piacere mio personale; ho 
toccato con mano e ho visto con i miei 
occhi; ho materiali originali acquistati sia 
per avere il gusto di appenderli alle 
pareti della redazione in cui lavoro, sia 
per arrotolarli stretti stretti e darli in testa 
a quelli che inventano panzane. 
Comunque, faccia come vuole: la gente 
è molto più disposta ad ascoltare quelli 
come lei, che quelli come me. lo sono 
solo il portavoce di una minoranza mal- 
trattata a partire dagli anni Settanta (i 
cultori di animazione internazionale), 
sempre visti come poveri dementi perché 
«i cartoni animati sono roba da bambi- 
ni». . 
E allora continui pure a equipararsi ai 
giornalisti estivi di recupero, che pur di 
riempire i giornali inventano «famiglie 
che trovano cani in paesi esotici per poi 
scoprire che sono topi», gente che «cade 
dalla moto, si toglie il casco e gli si apre 
la testa in due», «tronchetti della felicità 
abitati da tarantole» e così via. Faccia 
pure. Per lei c'è spazio. 

Andrea Baricordi 
P.S. Mentre mi appresto a chiudere que- 
sta rubrica della posta, noto con molto 
piacere che l’amico Luca Raffaelli ha 
pubblicato un interessante articolo 
riguardante la produzione di un cartoon 
giapponese proprio su “Sorrisi e Canzoni 
TV” (ultima settimana di maggio). La 
legga e guardi le fotografie. Sono con- 
tento che le sue convinzioni verranno 
smentite nella stessa sede in cui le ha 
espresse. 
P.P.S. Uno «scusa» e un «grazie» a tutti i 
lettori caduti nel tranello dell’editoriale- 
pesce d'aprile. Le scuse sono dovute al 
panico che quell’editoriale ha scatenato, 
superando ogni nostra immaginazione, 
ma d'altra parte... Se il pesce d’aprile 
nun è bbono, che pesce d'aprile è, eh? Il 
grazie va comunque a tutti voi, che ci 
avete dimostrato un affetto incredibile, 
quasi commovente, pronti a sostenerci in 
qualsiasi modo nel caso di un ribaltone 
assolutistico made in Japan. 
Chiariamoci: siamo favorevoli alla buona 
concorrenza {è proprio vero che stimola 
a fare sempre meglio!), ma una situazio- 
ne come quella che avevamo prospetta- 
to avrebbe impedito a tre quarti dei 
mangofili italiani di continuare a leggere 
i loro fumetti preferiti! Niente di tutto 
questo accadrà, quindi. Permetteteci 
una tiratina d’orecchie a quei (pochi) biri- 
chini che erano già pronti a ricevere con 
le fanfare l'immaginario invasore, spe- 
rando di essere annoverati fra i pochi 
eletti che avrebbero potuto continuare a 
leggere manga, e un po’ di perplessità 
nei confronti di chi si è sentito chiamato 
in causa... E per quale motivo, poi? 
Mah! 


K48-B e UNA FINE TROPPO BRUSCA 
Cari Kappa boys, Granata Press è morta 
da poco più di sei mesi e la Star Comics è 


rimasta, se non l'unica, certamente la 
maggiore casa editrice per quanto riguar- 
da i manga in Italia. Vi scrivo principal- 
mente per chiedervi di intervistare Luigi 
Bernardi, l'ormai ex-direttore responsabile 
dei periodici Granata, sulle pagine di 
Kappa Magazine. Credo che questo 
possa essere un rimedio molto efficace 
per placare quelle che non sono semplici 
curiosità sulla fine di una casa editrice: 
personalmente non credevo che navigas- 
se in così cattive acque da dover chiudere i 
battenti (anche se le voci che circolavano 
non erano certo delle più felici). Trovo giu- 
sto che a fare questo siate proprio voi, 
massimi esponenti della diffusione dei 
manga rimasti nel nostro paese. Il mio 
non è certo un desiderio ‘avvoltoico’ (per 
dirla alla 883): ritengo solo che Luigi 
Bernardi (con cui spero abbiate mantenuto 
buoni rapporti) debba a noi lettori quelle 
spiegazioni che non ci ha mai fornito 
durante il suo lodevole operato. Quale rivi- 
sta se non Kappa potrebbe ospitare un’in- 
tervista o almeno un intervento dell’inte- 
ressato? E’ un'idea tanto assurda? Cosa 
ne pensate? Chiuso questo discorso, vorrei 
chiedervi un consiglio. A me piaceva molto 
il fumetto di Sanctuary, pubblicato (e 
sospeso più di un anno fa) da Granata 
Press (a proposito di Ikegami, sono molto 
contento che pubblichiate Nagareboshi 
Sakon su Kappa). Mi è giunta voce che la 
serie in questione si sia conclusa in 
Giappone con la pubblicazione del dodi- 
cesimo volumetto: siccome ritengo assai 
improbabile una sua riedizione in Italia, vi 
chiedo se convenga acquistare gli ultimi 
numeri della versione americana (temo 
però che anche gli yankees lo abbiano 
sospeso). Concludo con un'ultima, prosai- 
ca richiesta: dopo Takeru avremo ancora 
la possibilità di vedere pubblicato integral- 
mente un manga di Buichi Terasawa? 
Midnight Eye Goku non sarebbe affatto 
male! Adesso ho veramente finito. Grazie 
per l’attenzione: spero che dalla vostra 
risposta possa nascere un interessante 
spunto di riflessione tra noi lettori in merito 
all'attuale (non certo felice) situazione edi- 
teriale italiana. A presto. Emanuele Custo, 
Genova 


Quello che ci chiedi è assai delicato, per 
quanto forse giusto e lodevole. 
Nonostante gli scontri, a volte fin troppo 
accesi, che abbiamo avuto in passato 
con Granata Press (e che ci hanno spinto 
al passaggio in casa Star), siamo ancora 
sconvolti per la sorte toccata a Luigi 
Bernardi. Non so esattamente cosa 
abbia portato la casa editrice bolognese 
a uscire di scena, ma non credo che 
qualche spiegazione a posteriori possa 
alleviare il dolore di tanti appassionati. 
Luigi è da sempre un punto di riferimen- 
to per il fumetto italiano, e questa brutta 
esperienza non mette certo in discussio- 
ne il suo valore. Quello che temo, però, è 
che le ferite riportate sul campo possano 
portare l'ex direttore di “Orient Espress” 
a disamorarsi per il fumetto, cedendo al 
fascino indiscreto di altri mezzi espressi- 
vi. Spero che la narrativa non lo allontani 


I I voti sotto riportati si riferiscono a Kappa Magazine 48 
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troppo dal nostro mondo in bianco e 
nero (il colore sembra ormai una prero- 
gativa dei soli supereroi) perché dialoga- 
re oggi con gli autori, finalmente respon- 
sabilizzati, potrebbe portare finalmente 
alla nascita di una terza via nel fumetto. 
Storie ‘autorialmente pop’ su cui mi 
sento di scommettere, e che daranno i 
loro frutti entro la fine di questo millen- 
nio. Se Luigi avrà bisogno di una pedana 
per chiarirsi con il pubblico (permettete- 
mi di dubitarne), potrà sempre contare 
su Kappa. Il fatto che siano passati tanti 
mesi è forse un bene, poiché spero che 
le brutte parole pubblicate dal giornale 
bolognese “Zero in condotta” siano oggi 
solo un triste ricordo. Parlare adesso del 
futuro di quelle storie forzatamente 
interrotte non è facile. Mi sembra di cat- 
tivo gusto, dal momento che non trovo 
piacevole, né gratificante l’essermi 
‘appropriato’ di titoli che uscivano per la 
concorrenza. In molti credono che i 
Kappa boys abbiano il dovere morale di 
recuperare tutti i fumetti iniziati da 
Granata Press (ogni lettera ‘pretende’ la 
pubblicazione di un titolo diverso), ma il 
passaggio di consegna non è così auto- 
matico. Rilevare il vasto parco-fumetti di 
Granata, per esempio, presupporrebbe il 
varo di nuove collane mensili che il mer- 
cato non è pronto ad assorbire. Se 
vogliamo essere sinceri, poi, non sono 
molti i titoli che avremmo scelto di pre- 
sentare sotto il marchio della Star 
Comics qualora non fossero stati opzio- 
nati o acquistati da Granata Press: per- 
ché puntare su Lycanthrope Leo quando 
si ha nel carniere serie come Dr. Slump 
& Arale? Sanctuary non è certo un brut- 


to fumetto, ma nemmeno il migliore di 
lkegami: non erano in molti a seguirlo e 
c'è molta più attesa per Ushio e Tora e 
Lamù. Non so se ci sarà mai la possibilità 
di continuarne la serializzazione {i volumi 
sono proprio 12), per cui l'edizione ame- 
ricana non è da sottovalutare. Passando 
a Buichi Terasawa, devo ammettere che 
la popolarità dell'autore è salita alle stel- 
le dopo l'uscita di Takeru, ma nessuno si 
è mai dimostrato sensibile agli ormai 
‘classici’ Goku e Cobra (anche se di que- 
st’ultimo è uscito recentemente un bellis- 
simo volume a colori). Gli unici titoli che 
mi sento di poter garantire (anche se 
dilazionati nel tempo) sono quelli di 
Rumiko Takahashi, un’autrice che abbia- 
mo fortemente voluto sin da quando 
lavoravamo per Luigi Bernardi. Questo 
mese è iniziato Ranma 1/2 sulle pagine 
di Neverland, mentre la prossima prima- 
vera potrebbe toccare ai bellissimi Rumic 
World su Storie di Kappa. Nel 1997, inol- 
tre, contiamo di rendere giustizia anche 
a Lamù. A questo punto i fan di Maison 
Ikkoku (la mia preferita) insorgeranno 
infuriati, temendo una nostra imperdo- 
nabile dimenticanza. Non vi preoccupa- 
te, verrà il tempo per ogni cosa (magari 
anche quello di invitare la regina dei 
manga nel nostro paese). Dal momento 
che mancano ancora parecchi mesi al 
nuovo anno, vi invitiamo a comunicarci 
quali fumetti (tra quelli interrotti ‘per 
forza maggiore’) vorreste leggere fino 
alla fine. Rough riprenderà e terminerà 
in tre nuovi volumi (a ottobre, novembre 
e dicembre). Cosa aspettate a compilare 
il tagliando di questo mese? 
Massimiliano De Giovanni 
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COINVOLTA 
DAL RITMO, 
LA GIURIA 


CONGRATULAZIONI / 
PRIO ROCKS — 


Ragnetti e Ragnette, come al solito 
parlo di tutto fuorché di quello che avevo 
annunciato nello scorso numero! La vita è 
bella perché è varia! Quasi quasi, d'ora in 
poi lo faccio apposta per lasciarvi la 
suspense... Saprete di cosa NON parlerò 
nel prossimo numero! Ok... Ma di cosa 
parlerà, allorar Bando alle ciance, ogni 
promessa è debito, anche se in ritardo: 
etcoci qua, finalmente, con un po' di 
sostanza! Et voilà, alcuni siti LorLo Line 
Wes dedicati o recanti immagini e infor- 
mazioni riguardanti i cartoni o i fumetti 
giapponesi, ben forniti e, soprattutto, ITA- 
LIANI! MR. Tox, al secolo ANDREA Tozzi, 
dedica moltissimo spazio all'argomento 
nella sua home page e, anche se è in gran 
parte scritta in inglese perché contiene 
informazioni e link un po' da tutto il 
mondo, troverete molte cose interessanti 
in lingua (la nostra!). 


http://studenti.ing.unipi.it/-5168503 

Ecco uno scorcio di ciò che potrete 
travarvi: l'immancabile link verso la MANGA 
Resource List, la lista più famosa e 
apprezzata tra i manga fan su Internet, 
una mega lista di manga tradotti e pubbli- 
cati in Italia negli ultimi anni. La lista è 
divisa in più parti: i manga pubblicati 
adesso, quelli che sono già stati pubbli- 
cati e quelli interrotti. Per ogni fumetto è 
indicato l'autore, la casa editrice italiana, 
dove necessario la testata su cui è pub- 
blicato e infine - dove possibile - un link 
per trovare tutto ciò che desiderate sul 
vostro manga preferito. Tra le altre cose, 
anche un link alla lista degli anime che 
abbiamo visto in Italia, fatta sempre da 
MR. Tox e dalla sottoscritta. 


CYBERKAPPA 


webmistress@kappa.magazine 


http:/www.cli.di.unipi.it:80/--bigini/a 
nime.htm 

Un'altra home page che dedica un'am- 
pia sezione ai cartoni/fumetti giapponesi 
(in inglese, per spirito internazionale), con 
una preferenza per Masamune Shirow, è 
quella di ANDREA Bigini, che vanta una pagi- 
na dedicata a Ghost in the Shell, una a 
Bubblegum Chrysis e una lunga e succo- 
sissima lista di link interessanti sia per 
quanto riguarda gli anime, sia per il 
Giappone in generale. Aggiungo che il 
tutto vanta un design futuristico molto 
ricercato. 


Per i fan di Sailor Moon ci sono ben tre 
pagine in italiano dove troverete informa- 
zioni più o meno dettagliate sulla storia e 
SUi personaggi. 

http:/ipeca5.elet.polimi.it:8000/sm/ 

Anorea Duranti ha solo IH anni, ma è 
già un provetto designer htmll Le sue 
pagine sono davvero carine! 

http:/www.dsi.unimi.it/Users/Student 
s/ferenczi/indsmit.html 

Davio FeRENCZI è stato uno dei primi ita- 
liani a parlare di Sailor Moon nelle sue 
pagine! 

http:/www.ing.unipi.it/-s143326/smo 
on.html 

Terza, ma non per questo meno inte- 
ressante, è la pagina di MARCO PASQUALI. 


Video Girl Ri © Katsura/Shueisha 
Sailor Moon © Takeuchi/Kodansha 


http:/www.dsi.unimi.it/Users/Student 
s/buffoni/preferen.htm 

Passiamo ora alla pagina di Mix, al 
secolo Mirko Burroni: che lista alcuni link 
a pagine straniere dedicate a vari succes- 
si, come le opere della Takahashi, Orange 
Road, Ghost in the Shell, Nadia, Video Girl 
Ri (non so cosa lo abbia spinto a include- 
re la mia M.A.D. pagina, ma lo ringrazio). 


http:/cdc895.cdc.polimi.it/-t9aj0129/4 
_overv.html 

CHRISTIAN ORLANDI mi ha indicato la 
pagina di RogeRTO FASIRNI, che conoscevo 
già via email, che contiene link interes- 
santi e informazioni soprattutto su Maison 
Ikkoku e Video Girl Ri (tutto in inglese). 


http://twilight.sm.dsi.unimi.it/-ferrah/t 
v-mania (i 

Il mio quasi conterraneo. (romagnolo 
lui, emiliana io) Dexter, (MicHELE FERRARA) 
ha ben pensato di fare una cosa da 
MATTI, quale mettere su LULUU) una rac- 
colta di tutti i testi delle sigle italiane dei 
cartoni animati che sono stati trasmessi 
in Italia (WWacky Races compreso, non 
solo giapponesi!): se avete materiale che 
gli manca, fategli un fischio via email > 


Per oggi è tutto, vi invito .a scrivermi se 
avete scoperto qualche URL italiano inte- 
ressante (possibilmente non in stato di 
‘lavori in corso' ::>)I Un saluto agli amici di 


‘ it.arti.cartoni 


Simona “Madoka Kusanagi" Stanzani 
WebMistress@Kappa.Magazine 
cyberkappa@simona.com 


Da oggi potete Scrivere anche ai 


Kappa boys (finalmente attrezzati)! 
kappa@mailbox.dsnet.it 


Kimagure Orange Road © Matsumoto/Shueisha 
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ILOR MOON, 64 pagine, lire 3.200 
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128 pagine di allegria a sole 3.300 lire! 


© Takahashi/Shogakukan 


